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Spiele Leserbriefe 



Leserbriefe 


Neues vom Index 

Ein Thema iai derzeit wie¬ 
der einmal in aUei Munde, 
das zu den mnstrütensben ge¬ 
hört, die die gesamte Bran^ 
che zu bieten hat: Die Indizie- 
nmg von Coraputerspielen, 

Ein Pragtamm, das von der 
Bundesprüfstelle für jugend¬ 
gefährdende Schriften auf 
den Index gesetzt wird, darf 
nicht mehr beworben oder 
an Personen unter 18 Jahren 
verkauft werden. In der Ver¬ 
gangenheit landeten bevor- 
zagt geschmacklose KÜlei' 
spiele wie »Beach Head 11« 
auf dem Index, Doch späte¬ 
stens seh die Simulation »Si¬ 
lent Service« ebenfalls auf 
der Schwarzen Liste landete, 
macht sich Empörung breii, 
was einer der nachfolgen¬ 
den Leserbriefe dokumen¬ 
tiert. 

Es gibt bereits Anträge auf 
weitere Indizierungen, bei 
denen mir offengesianden 
die Haare zu Berge stehen 
Nach dem Willen der Bun¬ 
desprüfstelle aoUen dem¬ 
nächst auch »Gunship*. *Big- 
gles« und »Ghosls'n Goblins* 
ihren Weg auf die Schwarze 
Liste nehmen. Zumindest bei 
Ghosts'n Goblins halte ich 
das für reichlich unsinnig. 
Bei diesem Action-Spiel wird 
zwar auch geschossen, aber 


nicht auf Menschen, sondern 
auf abstrakte Fantasie-Ge¬ 
schöpfe Sollte dieses Spiel 
wirklich ein Opfer der Indi¬ 
zierungswut werden, kann 
man qua^ die Hälfte aller 
Spiele auf die Schwarze Liste 
setzen, jedes SchieB^iel. 
und sei es noch so abstraki. 
wird dann zum Index-Kan¬ 
didaten. 

Seltsame Auswüchse künn- 
len sich in Zukunft ergeben: 
So ziemlich jedes Abenteu- 
erspiel. bei dem man mit 
dem Befehl »Kill Orc» kaltblü¬ 
tig ein wehrloses Monster 
umbringen kann, wäre auch 
fast schon ein Index-Kandi¬ 
dat. Om das Ganze auf die 
Spitze zu treiben* könnte man 
beispielsweise auch »Sum¬ 
mer Games« indizieren (da 
wird bei einer Disziplin näm¬ 
lich auf Tontauben geschos¬ 
sen). 

Die Software-Anbieter 
nehmen die Indizierungs- 
Anträge mehr mehr ohne 
weiteres hin. So wiB bei¬ 
spielsweise Rushwarei der 
deutsche Distributor von 
Gunship, bis vor den Euro¬ 
päischen Gerichtshof zie- 
heUp um eine Indizierung zu 
verhindern. Gleichzeitig 
schlägl man als Alternative 
zur Schwarzen Lisle eine frei¬ 
willige Selbstkontrolle nach 
dem Vorbild von Kino-Filmen 
vor. 

Ich persönlich würde es 
sehr trauern, wenn hann¬ 
lose Spiele wie Ghosish Go- 
blinsoder an^ruchsvoUe Si- 
mulalionen wie Gunship von 
der Indiaerungswelle erfaßt 
würden. Die Bundesprüfstel¬ 
le macht durch uqlche Anuä 
ge nicht gerade einen son¬ 
derlich kompetenten Ein¬ 
druck. da gleichzeitig ernsi- 
haft brutale Spiele wie »Coh 
bra« und »LA Swat« zur Zeit 
ungeschoren bleiben (hl) 


Motivation 

Ein« Sacrh«, dla ich bei deti 
meUten vannlne, Eat die 
Motintiont dl« nun f&i ein 
Spiel veispürt* Sie wixd leider 
■ehi »Uen im Ibet selbet er- 
wfihntp obwebl eie doch eekr 
wichtig fdi die Kaufentechei- 
dttng ist. Eine weitere Anle¬ 
gung ist der Doppelteett Ein 
Vergleich von ilinlichen Pto- 
giajnmen wrie etwa »GomhlpM 
und »Ibmehewk« oder nUildi- 
nm*i und »WlA.R+if, 

(MUce Göbbela, EschweUer) 

Du hast vollkommen rechte die 
Spielmotivation ist ein sehr wich- 


iiges Kriterium. Bei unserem 
Wertungssysiem wird sie durch 
die »Happy-Wertung* venreten. 
Sie sagt aus. wieviel SpielspaS 
ein Programm bietet i^d ob es 
lange fesseln kann. Die Motiva¬ 
tion ist da also eingeschlossen. 

Die Idee mit den Doppeltests 
ist gut, hat aber einen Haken 
Wir müßten dann nämlich eini¬ 
ge Programme so lange zurück- 
halten, bis ein passendes 
Doppeltesi-Pannerspie! er- 

scheint. Da ginge einiges an Ak- 
tualitäi verloren. Kleiner Trost 
für Vergleichstest-Fans: Unsere 
Koiiegen von der BA ei praktizie¬ 
ren bei ihren Spielebesprechun¬ 
gen diese Tbstform. (hl) 
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NencB TO» Star Killer; VvMt Le*er OÜTOr Wagner aiu Spiock> 
hövel hat eine Vbtab-Vereien de» Stor Küler^vantnre* ffir den 
Amiga anfgetrieben. Ein Software-Emulator far den ZnmhiteB- 
Modn« int mit dabei, »o daß wir Euch dank Oütoiv Hüfe hier 
ein ervtes BlldachiriEifoto des Enltepiel» präsentieren kßnnen. 


Größenwahn 

Ak ich korzUch im Kleinan¬ 
zeigenteil der neue» Ausgabe 
von Happy-Compater blätterte, 
traf mich der Schlag; Anl 
Seite lß4 sah ich die erweiterte 
indizierter l^ogranune 
der Bundesprüfstelle für jn- 
gendgefibrdeade Schriften^ 
Was leb bislang als ein notwen- 
diges Übel empfand« scheint 
sich langsam in den Himmel 
des seligen GrSBenvralins zu 
erheben. Bisher beschränkten 
sich die Herren der Bundes¬ 
prüfstelle darauf« mehr oder 
weniger extrem gewaltver- 
heirlichende ^ogramme zu in¬ 
dizieren. Doch die nenan Titel 
in der Liste haben mich zum 
Thü so aufgeregt, daB ich mei¬ 
ner Wut einfach breten Lauf 
lassen muß. 

Warum die tf-Boot-Simula- 
tlen »SUent Service«? Sicher, es 
ist ein Kriegsspiel, bei dem 
ptan möglichst viele Gegner 
zerstören muBf doch gibt es 
noch eine ganze Keihe äbnUch 
kriegerischer Simulationen. 
Sogar beim renommierten 
-FUght Simulator U* kann man 
sich in den L Weltkrieg verset¬ 
zen lassen und gegnerische 
Flugzeuge abbellern. 

Bei den bisher indizierten Ti¬ 
teln man argumentieFen, 
d aß in den Spielen auf Men¬ 
schen geschossen wird. Okay» 
das kann man verstehen. Doch 
warum wurde dann der Unlt- 
Klasstker «Prutector II« ebenso 
in die Software-Hölle geschickt 
(und warum erst jetzt, nach bei¬ 
nahe fünf Jahrenl? Weü man 
die Menschen, die man eigent¬ 
lich vor den bösen Invasoren 
aus dem All retten soll, auch 
absebießen kann? Ich bin ge¬ 
spannt, wie lange es noch dau¬ 


ert, bis die ersten Spiele einge¬ 
zogen (also verboteu) werden 
und welche HämmeT ich noch 
auf der Indizierungsliste fin¬ 
den werde, 

(Ridf Runge, DudenhoCsn) 


MöU 

Seit einem lahr beobachte 
ich die Spiele-^Szene aubnerk- 
sam. Damals gefiel sie mir be¬ 
deutend besser. Programme 
wie »Hadter«, «L^IN und »Elite« 
bestimmten das Bild, Und hon¬ 
te: »Qtari Wanior»-, «Knight Ri¬ 
der» und -SAiuiü Vice«# 

Ich besitze zwar nur einen er^ 
weiterten C 16, aber ich finde 
trotzdenL, daß viele C 16-SpieIe 
dem oben genannten Müfi. 
Überlegen siniL 

Der G 16 Ist der ideale Spiele- 
Compntei, Das scheint bloß 
keiner zu merkeni Können Sie 
mJr das Gegenteil beweisen? 

(Oliver Püst, Schretstaken) 

Die Klage über mangelnde 
Onginalftät bei Compuierapie“ 
len isi sichet berechügrt. Ich be¬ 
komme auch Schüttelfrost, wenn 
ich das 398. Schießsptel der 
äandard Klasse sehe Meine 
Hoffnungen ruhen da auf ffT und 
Amiga, denn auf diesen Compu¬ 
tern kann man ganz neue Spiel- 
Konzepie verwirklichen. 

Selbst mir 64 KByie ist der C 16 
sicherheh em ganz guiet aber 
wohl kaum der ideale Spiele- 
Computer (zum Beispiel vermia- 
se ich Hardware-Spntes) Ich 
glaube auch nicht, daß es »den« 
idealen Spiele-Computer über¬ 
haupt gäbt; so ziemheh jedes Mo¬ 
dell hat seine Vor- und Nachtei¬ 
le Chl> 
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Spiele Test 
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Wizball und Catelite haben ecbon ein paar Eäcizu ergattert 


er Zauberer Wi 2 und sei¬ 
ne Wjuder-lCatee lebieri 
seü vielen Jabreu in Ws- 
World, einer friedUchen 
und glücklichen WSeli. Doch der 
böse Zaik und seine Scheren 
haben Wizwoild übeifalien. to 
Sei die bunie Vfelt in einen 
langweiligen, grauen Ort zu ver¬ 
wandeln. I>as scheint den bösen 
Buben auch zu gelingen. Wiz- 
wcrld ist grau und düster gem»r- 
den und Wiz muß sich beeilen, 
um seine Heimat zu retten. Er 
verwandelt sich in eine grime 
Kugel die mit mächtigen Sprün¬ 
gen hüpfen kann und sich »Wiz* 
ball« nennt. 

ü m jeweils einen Tbü von W 12 - 
wnrld vom Grauschleier zu be- 
freien, muß unser Held einen 
Kessel mil einer F^be füllen. Es 
gibt jeweils eine Etage von Wiz- 
World, auf der man eine der drei 
Grundfarben tot, grün und blau 
sammeln kann Diese Etagen 
sind durch Rühren miteinander 
verbunden. 

Wenn der Wizball einen roien 
Farbtopf füllen soll, muß er nur 
rote Fbrbe sammeln- Ist bei¬ 
spielsweise ein Kessel mit IDa 
Farbe gefragt, muß er sowohl rot 
abauch blau sammeln, da diese 
beiden Farben lüa ergeben, 
wenn sie gemischt werden. 

Fiesez Farben-Klaii 

Doch die Mannen des bösen 
Zark machen Wizworld unsi¬ 
cher und gefährden das beben 
des Wizball der zum Glück zur 
rückschießen kann. Einige Geg¬ 
ner machen eine seltsame ^fe^■ 
Wandlung durch, vyenn ste von 
WizbaU getroffen werden: aus 
Omen wird eine grüne !%rle 
Diese Perlen scllie Wizball un¬ 
bedingt sammeln, denn je mehr 
er erwischt, desto mehr Extras 
und ZusatzwalTen kann er sich 
leisten. Je nachdem, wie viele 
Perlen man gehortel hat, leuch¬ 
tet ein bestimmtes Icon auf. 



Wizball 

Grafik, Sound und Spielidee vom Feinsten: 
Wizball ist schlichtweg eine Wucht 


C 64 (Schneider CPC, Spectrum) 
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Heinrt^: >£la Piachtspiel« 

In diesem Monai habe ich ei- 
ne ganze Reihe von Action- 
Spielen auf den Tisch bekom¬ 
men. doch Wizball ist in jeder 
Hinsicht mit Abstand das Be¬ 
ste. Zunächst eininaJ je einen 
Preis füi Mee, Spi^prfrizip 
und den fantastischen Zwei- 
Spieler-Modus. Doch auch al¬ 
lein wird man gnadenlos von 
diesem Ibp-Programm gei^as- 
seit. Die Aufgabe M ein^ch 
sehr reizvoll, nicht aillzu leicht 
und immer wieder motivie¬ 
rend. 

Das Prädikal iSpitzeiüdass- 
se^i verdient sich Wizball niclU 
zuletzt auch wegen Grafik und 
Soun^ ^for allem die Grafikist 
schlichtweg eine Wucht Was 
hier an Farbspielereien, Slpri^ 
tes. Animadon und Scro^g 
geboten wird, ist 
Und dabei packen die Pro¬ 
grammierer die ganze Pracht 
noch komplett In den Spei¬ 
cher des C 64. Die Akost^ 
kommt auch nicht zu kurz: ver¬ 
schiedene, gut komponierte 
Musikstücke gesellen sich zu 
starken Sound-Effekten. 

WizbaU gehört meiner Mei¬ 
nung nach jetzt schon zu den 
besten Spielen, die der Jahr¬ 
gang 1987 SU biemn haL 


Sozis: «Dem Hisunal sei 
Dank* 

ln den Wochen sah 

es ein wenig düster aus in der 
C 64-Saeiie Neben der säeb- 
zehttfenBieakout-Variaiite und 
mehr schlechten als rechten 
Umsetzungen älterer ^ielhaJ- 
lenautomaten gab es eigent¬ 
lich nichts Besonderes mehr. 
Insgeheim dachte ich mir 
schon: Sind die Progiammie- 
mx jetzt am Ende? Sfrid die 
Mö^chlcßiten des C 64 aus- 
geschöpftt Und dann kam die 
Rettung in Ffarm von Wizball. 

Ich kann nicht hoch 

genug loben Musik und 
Sound, Grafik und Aiümation 
änd vom AHeifeinsten. ohne 
daß der Sptelwhz darunter zu 
leiden hat (ein Eziia-Lob für 
die High5coie-Musik>. Oll ge- 
nug knallen ProgiammiereLr 
den Speicher mit tollen Effek¬ 
ten voll, vergessen aber ein 
fesselndes S^nel zu imegiie- 
zeiL Bei Wizball ist dies TÜchf 
der Fkll. denn hier ergänzen 
sich Effekte und Spiel zu ei' 
nem Software-Eiiebnis, das 
man eriebi haben muß 

Wenn das Programin kein 
Hit wird, verstehe ich die Welt 
nicht mehr. 


Durch schnelles EhJtteln am Joy¬ 
stick wählt man ein Icon aus. Zu 
Beginn sollte man sich Bewe- 
gungshiJfen beschaffen Der 
ständig springende WizbaU ist 
namheh schwierig zu kontrollie¬ 
ren und nach entsprechender 
kann man ihn ohne 
jegliche Hüpferei beguem steu¬ 
ern. er kann sogar in der Luft 
schweben. Sobald em Wizball 
ein Leben verliert, verlassen ihn 
alle mühsam erarbeiteten Extra- 
Kräfte Mit dem nächsten Leben 
[Huß man also wieder von vome 
anfangen Der Vorrat an Farbe, 
den man bisher gesammelt hat- 
le, bleibt aber erhalten. 

Mit einem bes timm ten Icon 
kann Wizball seine Kialze als HO- 
fe berbetzaubem. Sie wird auch 
m eine grüne Kugel verwandelt, 
die Catelite genannt wird und 
Wizj[>äll ständig begleitjet- HäU 
man den Feuerknopf gedeckt, 
kann man Catelite unabhängig 
von Wizball bewegen. Beftegt 
man den Joy^ck, ohne den 
Knopf zu drücken, steuert man 
Wizbkl und Catelite folgt ihm 
automahseb. 

An die Farben heranzukom- 
men, ist gar nicht einfacli Her- 
umfliegende Faibkugeln müS' 
sen zuerst abgeschossen wer¬ 
den, bevor sie als Tropfen auf 
den Boden fallen. Nur Catelite 
kann Farbuopfen aufsammeln; 
Wizball bat diese Fähigkeit 
nicht Dieses minueie Spielchen 
geht so lange, bis der Faibtopf 
ganz gefuHt ist Dann folgt eine 
Bonu^unde, in der man viele 
Zusatzpuitkte verdieneii kann. 
Diese Kunde dauert so lange^ 
bis WizbaU von einem Angreifer 
berührt wfrtL Er verliert da¬ 
durch aber nicht eines seiner 
Leben: die Boimsnmde wird le¬ 
diglich abgebrochen. Durch 
pausenloses Ausweichen und 
Schießen sohle man gerade hier 
veiwdien, sehr weit zu kom¬ 
men Nach emer ganzen Reihe 
von gegnerischen Fonnationen 
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Tfest Spiele 


kommt nänülch ein Ebenbild 
von Wizball angeflogen. Gelingt 
es, diesen Doppelgänger abzu- 
schießen, bekommt unser Held 
gai ein Extia Leben spendiert, 
Extra-Leben kann man gar nicht 
genug sapameln, denn auf späte* 
reo Levels wird das Spiel ganz 
schön schwierig Sogar die 
Farbtropfen fangen dann an. zu- 
ruckzuschießen! 

Schließlich folgt eine Atem¬ 
pause im Labor des Zauberers, 
der sich vorübergehend vom 
Wizball in den Wiz zuiückver- 
wandelt und die gewonnene 
Farbe in einen Zaubertrank 
rührt. Während man zuschaut, 


wie dieses magische Süppchen 
gebraut wird, darf man sich ein 
Geschenk aussuchen: eines von 
mehreren Extras, das auch dann 
erhalten bleibt, wenn man ein 
Leben verliert' 

Doch Vorsicht beim Farben¬ 
sammeln: Mitunter tauchen an¬ 
dersfarbige Schummel-Tropfen 
auf, deren Berührung angeneh¬ 
me, aber auch lästige Auswir¬ 
kungen haben können. Eine 
Tropfenart spendiert Ihnen zum 
Beispiel ein Extra-Leben, ande¬ 
re machen dafür die Hinter- 
grundgraGk unsichtbar cder 
lassen den treuen Gefährten 
Caiehte verrückt spieSenI 


Das Spiel um den Zauberer, 
der die Farben in eme graue 
Welt zurückEaubem muß, 
stammt von zwei prominenten 
Autoren. Chris Yates und John 
Hare veifaBten bereits den 
Q S4-Hit ^ParallaXi. Ihr neues 
Spiel Wizball überrascht neben 
technischer Brillanz und einem 
ungewöhnlichen Spielprmzip 
durch die rafünierle Steuerung. 
So kann ein Spieler allein Wiz¬ 
ball und Catelite gleichzeitig 
kontrollieren. Es gibt aber auch 
einen Modus, in dem ein Spieler 
Wizball steuert, während der 
andere gleichzeitig Catelite 
übernimmt. 


Wizball läßt sich nicht so leicht 
in eine Schublade zwängen. Es 
erfordert Geschick bei der 
Steuerung, bietet reichlich A£s 
tion und verlangt auch etwas 
Taktik bei der Wahl der Extras. 
Am Anfang ist man auch ein we¬ 
nig verwirrt, doch spätestens 
nach emem halben Stündchen 
hat man mit dem Spielprinzip 
keine Probleme mehr. Wizball 
spielt sich einfach andera als die 
meisten Programme, die wir Täg 
füilbg aufdenTisoh bekommen 
und ist ein schöner Beweis dafür, 
daß die Programmierer ihr 
Ideen-Putver noch lange nicht 
verschossen haben. (hl) 
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Spiele Tfest 
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Wählen Sie die richtige Mann^chaflseafiitellniig ... 


tun gegen die Compnter'-T^amB zu beBteheii 


Superslar 
Ice Hockey 

Fitit. Eishockey-Simulation nüt allem, was da- 
zogehört — Stxaibaiik inklusive. 


E ine Sportart ist von den 
F^ogrammieTern seil Jah¬ 
ren sträflich vernachläs¬ 
sigt worden, obwohl sie 
sich für rasant© Cortipüterspi©!© 
geradezu anbieiet: Eishockey 
Das harte Spiel um die rauhen 
Burschen wurde jetzt von einem 
amerikanischen Tteam für C 6^, 
MS-DOS-PCs und Apple 11 kon- 
venieP. »Supersiar Ice Hockey* 
ist erfreulicherweise besonders 
vielseiug ausgefallen. Es macht 
Sie zum Boß einer Eishockey- 
Mannschaft. die m der nordam©' 
nkanischen Profi-Liga spielt. Au¬ 
ßer Geschick müssen Sie auch 
Strategie beim Spielerkauf be¬ 
weisen und die Taktik während 
des Spiels besummen. 

Der Weg zur Meisterschaft ist 
lang: Es gibt vier Liga-Gruppen 
mit i© runf Mannschaften, Nach 
eleu Gruppenaptelen 0«det ge¬ 
gen jeden) kommen die ersten 
beiden jeder Gruppe in die so¬ 
genannte Play-Ofl-RundeL Di© 
letzten acht Mannschaften spie^ 
len dann im K Q-Sysiem gegen- 
©mander: Wbr verliert, scheidet 
aus und wei gewmni, erreicht 
di© nächste Runde. So kann man 
das Endspiel erreichen und sich 
hier durch einen Sieg die Mei¬ 
sterschaft holen. 

Bevor es aufs Eis gehl, können 
Sie Ihr It&am verbessern. Durch 
das Einsetzen von flYading 
Fbinls* darf man neue Spieler 
emkaufen, ©men Spielertausch 
mit einem anderen *Ibam versu¬ 
chen oder die ganze Mann¬ 
schaft ms Trainingslager 
schicken. Jeder einzeln©Spieler 
Ihres Kaders ha l bestimmte Stän 
ken im Angriff und Abwehr-Be¬ 
reich. Während des Spiels 
macht sich das zum Beispiel da¬ 
durch bemerkbar, wie schnell 
ein Speler übers Eis zischen 
karm oder wie genau seine 
Schüsse amd Sogar das Aller 
der Spieler wird benickstchtigt. 

Über msgesamt neun Spielzei¬ 
ten lang merki sich das Pro¬ 
gramm Ihre Leistungen. Nach 


jeder Parü© wird der aktuelle 
Stand auf Diskette gespeichert 
Sie bekommen vom Programm 
Wertungen für jede einzelne 
Saison und auch eine Gesamt- 
taeurieiiung. 

Auf dem Eis geht es hoch her, 
Es wird immer nur ein Ausschnitt 
der Spielfläche gezeigt, der da¬ 
hin gescTolll wird, wo der Puck 
^f©jrad 0 liegt, föde Mannschaft 
bat fünf Feldspieler und ©men 
Tbrwait, Sie können entweder 
den Mittelstürmer oder den Tbr- 
wart Ihrer Mannschaft feuern “ 
wenn Sie wollen sogar beide 


gleichzeitig. Mit dem Mittelstür¬ 
mer können Sie beliebig übers 
Feld fegen und so selber ent¬ 
scheiden, ob Sie lieber hinten m 
der Atnwhr aushelfen oder im 
Angriff Impulse geben wollen 
Im Gegensatz zu vielen ande¬ 
ren Sportspielen wechselt die 
Sieuerung nicht, wenn ein ande¬ 
rer Spieler Ihrer Mannschaft 
den Puck erhält. Sie kontrollie¬ 
ren immer den selben Spieler 
und sind ao auf gutes Eusam- 
menspiel mit den computerge¬ 
steuerten Team-Kollegen ange¬ 
wiesen. 


Vom bis zum Heber be¬ 
herrschen die Siidschirm-Spie- 
ler em anständiges SchuS-Be- 
penoire. Der Puck prallt auch 
realisti®:h an der Bande ab. Ker¬ 
nige Bodychecks dürfen nicht 
fehlem Wenn Sie den Puck nicht 
gerade selber führen, können 
Sie emem Gegenspieler einen 
liebevollen Hieb versetzen. 
Nach einem Treffer fällt der At¬ 
tackierte auf die Nase und kann 
eine Weile lang nicht ins Ge- 
schehen eingreifen. Bei jedem 
Check gehen Sie aber das Risi¬ 
ko ein, daß der Schiedsrichter 
das wüste Treiben nicht länger 
mitansieht und abpfeift. Das er¬ 
tappte Rauhbein muß dann auf 
der Strafbank Platz nehmen. 

Vom Abseits bis zum Bully 
werden auch ansonsten alle 
wichtigen Ei^ockey-Regeln be¬ 
rücksichtigt. SuperstaT Ice 
Hockey kann man deshalb ruhi¬ 
gen Gewissens aJa Simulahon 
bezeichnen. Dazu kommt, daß 
man bei jeder Spielunierbre^ 
chung die taktische Marschrou¬ 
te für seinlteam bestimmen darf. 
So kann man den computerge- 
aieuerten Mitspielern Anwei^ 
sungen geben, lotach äuf An¬ 
griff zu spielen oder sich hinten 
reinzustellen, um einen Vor¬ 
sprung Über die Zeit zu retten. 
Sie können diese taktischen Ent¬ 
scheid ungen selber (Teffen oder 
sich diese Arbeit vom Gomputei 
abnehmen lassen. 

Es gibt noch eine ganze Reih© 
weiterer spielerischer Detatis, 
die in den beiden vorzüglichen, 
englischsprachigen Handbü¬ 
chern erläutert werden Und 
wer abseits des Liga-Stresses 
mal gemütlich eine Trainings- 
Partie spielen will, darf dies 
gerne tun. Hier kann man auch 
gegen einen menschlichen Part¬ 
ner antreten oder gar zu zweit 
gegen den Computer spielen. 
Bei letzterer Vartante steuert der 
erste Spieler den Torwart und 
der zweite den Mittelstürmer, 
(hi) 


C 64 (MS-DOS, Apple 11} 
70 bis 90 Mark (Diskette) 
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Ktlmich: »Ganau Hohds« 

Endlich gibt es ein© sehr gu¬ 
te Eishockei^Simulation. Tur¬ 
bulent wird ©Sh wenn zwei 
Spieler gleichzeitig versu¬ 
chen, das Computer-Tteam su 
bezwingen. Da man auch ge¬ 
gen 19 Computer-Tbams in 
spannenden Üga-Partien und 
Play-Offe antiitt, wird das Pro¬ 
gramm auch für Solo-Spieler 
nicht so ßclmelJ langweilig. 

Wer gute Mannschaflsaport- 
apiele schätzt, für den ist Su¬ 
perstar Ice Hockey ©Ln Muß 


Anatoh »EldJoilt!4« 

Viele Sportspiele kranken 
daran. dnB sie einfach zu un¬ 
realistisch sind. Andere wie¬ 
derum sind schon wieder so 
teaiistischH daß Sie dadurch 
fast unspielbar werden. Super- 
star Ice Hockey hingegen ist 
eine erfreuliche Mischu ng aus 
Simulation und Aclion. Die 
gegnerischen Mannschaften 
spielen so gut daß Sie schon 
all Ihr Joystick-Können (und 
ein paar Fouls obendrein) ein- 
setzen müssen. 
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könnsi leider nicht bwticksiohtigt werdert 





















































Spiele Tbst 


D ie benihmtesten 

Abenteuerspiele haben 
wir seit Jahren Infocom 
za verdanken, einem 
ameitkanischen Spftwaieha^, 
das miulerweüe einen Kult-Sta¬ 
tus genießt, ln ihren Spielen 
wird man quasi zur Hauptfigur m 
einem Roman und kann den 
Handlungsablauf beeinflussen. 
Sei es in Knmi^Klassikern wie 
»Suspect*, magischen Ahenleu- 
em wie iSpellbreaker« oder 
Science-fiCiJon-Geschichten wie 
»Planetfall«. Lediglich die Fans 
von gruseligen Hoiror-Slorys 
sind ein wenig m kurz gekom¬ 
men. Das bislang einzige ge^ 
spenstische Infocom-Adveniure 
namens iMoonmisii handelt 
»nur« von altmodischen Geisitern 
und nimmi sich daJ^ei nicht alku 
ernsl. Ein richtiger Nervenkitz- 
ler. der selbst harte Stephen- 
King-Fans in Angst und Schrek 
ken versetzen kann^ fehlte bis¬ 
lang. 

Doch jetzt wird es emat. liebe 
AbenieuerFreunde ^The Lur- 
king Horror^ {der lauernde Hor¬ 
ror) ist da, ein Grusel-Abenteuer 
mit so ziemlich allen modernen 
Schreckensgesiahen. die man 
sich so Wünschen kann. Das 
Schauerstück wurde von Rouh- 
nier Dave Lebling inszeniert, 
der zu den Gründern von Info- 
com gehört. 

Die Story ist (wieder einmal) 
vom Feinsten. Eie sind Student 
an der QUE-^Ibch-Universitat 
und haben eine lange Nacht vor 
sich Bis morgen müssen Sie 
nämlich eine zwanzigseiti^ Ar¬ 
beit vorlegen, von der bislang 
lediglich die Überschrift fertig 
ist. Also kehren Sie am Abend in 
das Uni-Gebäude zurück, um 
die Arböll m ucKroiben. Doch 
diese Nacht bringt so manche 
Überraschung. Da wäre zum 
Beispiel der Schneestunn. der 
nuttierweiie aufgekommen ist 
und ein Verlassen des Gebäu¬ 
des nahezu unmöglich macht. 


The üiridng 
Hoiror 


Hoppla, hier spukt’s! Enfocom entführt Sie zu 
einer kleinen Horromacht in den Untergrund 
einer Universität. 
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Zvttti ichötie Gnuel-Sienen aus nTH® Luxking nanoiH 


Beim fahlen Neonlicht lal die 
(fasr) menschenleere Umversüäl 

ein eiwas beklemmender Ort. In 
einem Anfall von Abenteuerlust 
durchstreifen Sie den alten Kel¬ 
ler, m dem sich anscheinend aeil 
Jahren niemand mehr aufgehaJ' 


ten hat, Doch damil nicht genug: 
Es gibt Zugänge zu noch tiefer 
gelegenen Gängen und Räu¬ 
men . wollen Sie sich das wirk¬ 
lich ansehen? 

Das Grauen lauert nicht nur im 
modngen KeUer. sondern auch 


in einem langen Gang. Ein Mann 
sitzt in einer Maschine, mit der 
er den Fußboden wachst. Das 
wäre nicht weiter unheimlich, 
aber schließlich ist es drei Uhr 
morgens und der Mann starrt 
Sie unheimlich an ^ fast wie ein 
Zombie Merkwürdig, daS der 
Kerl nie mit den Augen blinzelt. 
Und dann ist da noch der Gang 
mii den ebenso zutraulichen wie 
bissigen Raiten Oder der Altar, 
an dem sich eine Luke befindei, 
die einen Tunnel verdeckl. 
Merkvriirdig. daß die Luke ganz 
ausgebeuil ist. Sieht fast so aus, 
als hätte irgend etwas vemuchi. 
sie von unten aufzustoßen. 

Zum Gruseln gibt es jedenfalls 
eine ganze Menge und an logi¬ 
schen Rätseln mangelt es bei 
diesem Spiel auch nicht. Zumin¬ 
dest zu Beginn sind sie recht ein¬ 
fach und man stolpert förmlich 
über die Lösungen, wenn man 
sich überall gut umaieht und ein 
wenig nachdenkt. Obwohl es 
gegen Ende schwieriger wird, 
ist The Lurking Horror eines der 
Infocom-Adventures, die nicht 
nur von Experten bewältigt wer¬ 
den können — solide englische 
SpracWösmilnisse und das Wör¬ 
terbuch vorausgesetzt. 

Neue Wege wird Infocom ab 
diesem Spiel bei der Packung 
gehen. Sie sieht von außen zwar 
30 aus wie bei den älteren Pro¬ 
grammen. doch sind Anleitung 
und I^ckungabeilagen diesmal 
in einem Schuber unterge- 
bracht. Darunter befinden sich 
eme Stude nten - Ausweiskarte, 
eine Broschüre über die Univer¬ 
sität und ein© kleine Überra¬ 
schung. Was das genau ist, wol¬ 
len virir nicht verraten. Es hat 
schon seinen guten Grund, daß 
diese dritte Beilage auch nicht 
außen auf der Packung erwahni 
wird. Wer sich das Spiel kauft 
wird jedenfalls durch diesen 
dritten Gegenstand in eine pas¬ 
sende Horror-Stimmung ver- 
setzt Cbl) 


MS-DOS (Ataii XUXE/ST, Amiga, Apple II, 
C 64, Macintosh, Schneider CPC) 

79 bis 89 Mark (Diskette) 
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H«irtrtch: »Solide Lel«ttmgft 

EndHeh mal ein ordentli- 
chM HorronAdvatimr© von In¬ 
focom! Schlaflose Nächte hai 
es mir alleidings nicht berei¬ 
tet. Denn obwohl Dave Lebling 
mit den schönsten Schau erfi- 
guien aufwartet (mein Lieb¬ 
ling ist der Zombie-Raumpfie' 
ger). Ist die AtmoBphire nicht 
optimal (wenn auch sehr gutX 
Meiner Meinung nach passen 
Univereiiäts- und Computor- 
FUir nicht ganz zu dem GtuseL 
kram. 

Alles in allem ist The Lur- 
Idng Horror ein Adventure der 
Oberklasae, wie man es von 
Infocom nicht anders gewohnt 


ist. Die meisten Rätsel und Pro¬ 
bleme lassen sich in diesem 
Horror-Mix auf verblüffend lo* 
gische Art und Weise lößen^ 
Wer ein wenig Fantasie hat, 
wird nach wenigen Stunden 
schon rocht weil kommen, 
The Lurking Horror fehlt 
letztendlich die ganz gtoSe 
Klasse, ist aber unterm Strich 
ein empfehlenswertes Spiel 
mit ebenso guten wie an¬ 
spruchsvollen englischen 
Texten Ein heißer Tip vor al¬ 
lem für Gruael-Fäns, die sich 
auch mal amiisferen woUen, 
Alt© Infocom-Liebhaber wer¬ 
den sich das Progianim ohne¬ 
hin schleunigst besorgen. 


Boris: »Nicht zu lässeni« 
Infocom istimiüigenblJck ja 
ganz schön produktiv. Kaum 
hat man sich bei »Buiuaucra- 
cy* eingespielt, kommt schon 
wieder was Neues. Daß die 
Qualität darunter nicht leidet, 
beweist The Lurking Horror 
sehr deutlich. Natürlich kann 
man von einem Tsxtadventure 
keine Schockeifekte wie von 
einem Gruselfilm erwarten. 
Mir lief jedoch während dos 
Spiels oft genug ein kalter 
Schauer über den Rücken. 
The Lurking Horror isl ln mei¬ 
nen Augen nicht allzu schwer, 
angenehm grusehg und oft 
auch bellend witzig. 


Anetob »Grusel gaiantiarlft 
The lurking Horror tat ein 
richtig schön unheimUches 
Adventure, Die Atmosphäre 
kommt in den Texten sehr gut 
rüber. David Lebling steht 
sprachlich einem guten 
Schriftsteller um nichte nach; 
er versieht es, dem Spieler ei¬ 
ne richtige Gänsehaut zu ver¬ 
passen. Ein kleiner Tip für ein 
besondera stimmungsvolles 
Spiel: Laden Sie The Lur^g 
Horror nur spät nachta, mit ei¬ 
ner Kerze als einzigen Be¬ 
leuchtung und einem kleinen 
Bruder, der sich von Zeit zu 
SSeit von hinten anschleicht 
und Sie so richtig erschreckt. 
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Ttest Spiele 


S ie haben es geschafft: Die 
ganze galaktische Raum¬ 
flotte ist stolz auf Sie. 
Machdem Sie in »Pia net- 
fall^ als Fähnrich siebter Klasse 
den Planeten Residüa vor dem 
drohenden Untergang gerettet 
haben, sind Sie zum Leutnant er* 
Ster Klasse befördert worden. 
Sie sind jung^ dynamisch und er¬ 
folgreich. aber Sie haben sich 
gründlich verrechnet. 


Statkmfall 

)^Flanetfall allein ist es schon weit, sich einen 
Computei: zu kaufen«, sdurieb die amerikani¬ 
sche Zeitung »Memphis Magazine«. Ob audi 
dez Nachfolgez »StationfiaJl« diese Erwartun¬ 
gen erfüllen kann? 


Der Parser ist. wie von Info- 
com gewohnt, vom Feinsten. Er 
laßt kaum Wünsche offen^ bis 
auf eine Ausnahme: Warum 
kaim man lexamine* nichtp wie 
schon bei einigen anderen 
Infocom-Titeln, mit abkürzen? 
Dies ist aber auch schon wieder 
der einzige Mangel den man 
beim Parser feststelleti kann. Es 
gibt ganz selten Eingaben, die 
wie bei vielen anderen Adventu- 
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„I dem tlnkUchsten Rohnt d«ir GalajdB 


Siait aufregender Abenteuer 
erwarten Sie der wenig heraus¬ 
fordernde galaktische Papier¬ 
kram und Öde Büroarbeit. Es 
sieht so aus, als ob Sie nach 
Ihren Abenieuern direkt ins Nur* 
vsfana befördert worden sind. 

Soeben haben Sie den Auftrag 
erhallen, auf der nahegelege¬ 
nen Raumstation Gamma Delta 
Gamma ein Ftarmular für einen 
Fbrmularantrag zur Abholung 
eines Formularordners abzuhc^ 
len. Alles klar^ Als Sie auf der 
Station an kommen, bemerken 
Sie jedoch Dinge, die Ihnen 
nicht so ganz geheuer vorkom- 
men. Beispielsweise ist die ge¬ 
samte Besatzung der Raumsia- 
tion verschwunden und viele 
Dinge auf der Station verhalten 
sich nicht so, wie sie sollten ... 

So beginnt ein neues Science- 
Fiction Abenteuer von Infocom. 
iStationfall^i ist, wie bei Infocom 
so üblich, ein reines 'Itextadven¬ 
ture. Es ist die Fortsetzung von 
Planet fall und wunmeJl nur so 
von Anspielungen auf ^Planet- 
faili und FHitchhikers Guide lo 
the Galaxy«. Sie können Station- 
fall aber auch ohne Vorkennlnis- 
se spielen, es verliert dadurch 
kaum an Witz. 

Die Rätsel von Stationfall sind 
nicht so schwer zu lösen wie die 
des Hitchhiker‘s Guide. Sie sind 
eher komplex als schwierig, 
bergen aber doch einige Kopf¬ 
nüsse. 

Überschlagen hat steh tnfo- 
com diesmal mit den Beilagen: 
Drei Formulare, ein aufnähbares 
Abzeichen der Stellar Patrol 
(bald der Jackenachmuck jedes 
fanatischen Staiionfall-SpielersJ 
und Blaupausen liegen der 


Packung bei. Die Blaupausen 
sind detaillierte Pläne der 
Raumstation, was dem Spieler 
das Kartographieren erspart. 


Sie können sich also sofort auf 
das Lösen der Puzzles verlegen. 
Ohne diese Beilagen kommt 
man bei SlationfaU nicht weit. 


res mit einem lapidaren »I can't 
understand yon^ abgetan wer¬ 
den. 

Der Autor von Stationfall ist 
Steve Mereizky, der schon viele 
Adventure-Freaks mit Werken 
wie kHiichhikers Guide lo the 
Galaxyi, FSorceren und 
jtLeather Goddesses of Phobos» 
zur Verzweiflung gebracht hat. 
Steve hat mit SlationfaU einen 
Geschwindigkeits-Rekord bei 
Infocom aufgestelli. Machdem 
er Leather Goddesses of Pho- 
bos veräffentlichl hatte, brauch¬ 
te er nur fünf Monate für Station- 
fall. 

Der größte Geniestreich bei 
StationFall ist Floydt der wohl l:e- 
benswerieste Roboter der gan¬ 
zen Galaxis. Das einzig Proble¬ 
matische an ihm ist, daß er sich 
derart linkisch und unbeholfen 
verhält, daß er eigentlich zu 
nichts zu gebrauchen ist Floyd 
tauchte schon in Planetfall aut 
um dem Spieler auf seine nette, 
etwas unbeholfene Ari das Le¬ 
ben schwer zu machen, ln Sta¬ 
tionfall geht der Spuk sogar 
noch weiter; Floyd trifft den Ro¬ 
boter Plato, einen neuen Freund. 
Plato ist ein Bücherwurm und 
verwaltet die Bibliothek der Sta¬ 
tion. Außerdem gibt es noch Ro- 
boter^ deren Aufgabe es ist , Lö¬ 
cher in der Außenhaut der Sta¬ 
tion zu reparieren. Unglückli¬ 
cherweise halten die Roboter 
Sie für eine solche Wand, wasre^ 
lativ katastrophale Folgen für Sie 
haben kann. 

Was bei diesem Aufeinander- 
treffen der schusseligaien Robo¬ 
ter der Galaxis herauakommt, 
sollten Sie sich auf keinen Fall 
entgehen lassen, Cal) 


MS-DOS (Atari XL/XE/ST, Amiga, Apple II, 
C 64, Macintosh, Schneider CPC) 

79 bis 89 Marie (Diskette) 
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Anatoli *n«ryd fix FDitge- 
schrittane« 

Wer schon. Planetfall moch¬ 
te, kommt an StalionfaU nicht 
vorbei. Es hat eine sehr dichte 
Atmosphäre, knifflige Proble¬ 
me, einen nach wi© vor kaum 
Übertroffenen Parser und bie¬ 
tet dem Spielen viele Stunden 
SpielspaB. Hier kann man so¬ 
gar behaupten, daß der Nach¬ 
folger den Vorgänger noch 
übertrifFt. Was mich dann völ¬ 
lig für Stationfall emgenom^ 
men hat, waren die Fußnoten. 
Jedem Hitchhikerspieler sind 
diese bissigen Kommentare 
noch gut bekannt. In Stationfall 
wird in jeder Fußnote noch auf 
eine weitere verwiesen. 

^sonders schön sind auch 
diesmal wieder die Päckungs* 
beigaben, mit denen der Käu¬ 
fer belohnt wird und ohne die 
man das Spiel nicht lösen 
kann. Wer ein Liebhaber von 
bei^ndem Wiu ist, vdid von 
Stationfall begeistert sein. 


Boris; HAlbsm, ab« gut^ 

Nach IbsEberichten zu Lea- 
ther Goddessesn Hitchhikers 
Guidß; Bureaucracy und Hol¬ 
lywood Hljinx habe ich lang¬ 
sam Probleme, mir tmmei 
neu© Superlative für die witzi¬ 
gen Infocom-Adventures aus¬ 
zudenken, Also sage ich mal 
ganz objektiv: Stationfall ist ein 
weiterer Schritt nach vome für 
Infocom, denn die Handlung 
isi erfrischend neu und nicht 
einfach ein Aufguß des alten 
Planetfall wie man vielleicht 
vermuten könnte. Sogar die 
ernstesten Szenen werden 
durch Floyd, den Roboter mit 
dem Gemüt eines sechsjähri¬ 
gen Kindes, zum reinsten 
Science-fiction-Slapstick. Ein 
Beispiel Wenn man einen 
Spielstand speichern möchte^ 
meldei sich Floyd freudestrah¬ 
lend zu Wort; »Are we genna 
try something dangerous 
now?^^. Gesamturte 11: höchst 
empfehlenswert. 


Aufgabe S/AuguHt ISS? 
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Atari ST (C 64, Schneider CPC, Spectrum) 

39 Mark (Kassette), 59 bis 79 Mark (Diskette) 


E in beliebter Zeichentrick’ 
Held hat jetzt über die 
Spielhaüen seinen Weg 
zu den Hernicomputem 
gefunden. Die Rede ist vöin 
»Road Runner-, der ständig auf 
der Flucht vor einem hungrigen 
Koyoten ist. Im Spiel steuern Sie 
den Road Runner und der Com¬ 
puter übernimmt die Rolle des 
Koyoten. Es gibt fünf völlig unter¬ 
schiedliche Spielstufen. Hai 
man sie geschafft, geht es wie¬ 
der von vorne los, aber es kom¬ 
men neue Spieleiemente dazu. 
Wenn man zu Beginn des Spiels 
in eine mit iShori Gut« bezeich- 
neie Höhle geht, kann man sofort 
ab dem Level weilermachen, 
den man im Spiel zuvor eireichl 
hatte. Ein naUeT Service, durch 
den man bald sehr weit kommt. 

Auf seiner Flucht vor dem Ko¬ 
yoten muß unser Road Runner 
unterwegs Vbgelfutterhaufen 


mitnehmen, VerBäumt er fünf 
Haufen, verliert er ein Leben. 
Dasselbe passiert natürlich, 
wenn er vom Koyoten erwischt 
wird. Außerdem muß Road Run¬ 
ner aufpassen, daß er nicht von 
einem Auto überrollt wird, in ei¬ 
ne Schluchi fällt oder auf eine 
Mine lappt. Das Spiel wimmelt 
nur so von solchen Gemeinhei¬ 
ten. Am meisten Spaß macht es. 
den Koyoten durch geschicktes 
Manövrieren in eine solche Fal¬ 
le zu locken, was außerdem or¬ 
dentlich Bonus-Punkte bringt. 

Spielerisch rat Road Runner 
ein unkomplizienes Ausweich- 
Eind Geschicklichkeits-Spiel. 

das sehr von seinen witzigen 
Charakteren lebt. Die getestete 
ST^Version kommt durchaus an 
den Spielautomaten heran: Die 
Grafik ist quasi identisch und 
der Sound wurde direkt vom Au¬ 
tomaten digitalisiert. (hl) 



Helniicli: »fSpaßig« 

Grafik und Sound, die beim 
Road Runner-Automaten viel 
zum Spielwitz beitragen, sind 
bei der ST-Version gut gelun¬ 
gen, Während des Spiels bat 
man oft Grund zu lachen — vor 
allem dann, wenn der Kcyote 
zum Opfer wird. Spielerisch 
bietet das Progiamm aber 
nichts Neues, So spaßig Road 
Runner auch ißt: auf Dauer 
kann die Motivation gehörig 
^fJaueiL Vor allem dann, 
wenn man alle Levels kennt. 


Jlnatolt ^Beep Boeplic 
Road Runner ist nicht leicht 
aru spielen. Die Steuerung ist 
knifüig, der Sneß ist groß und 
schon bald hat man einen 
Riainpf in der Hand. Trotzdem 
macht nur Road Runner Spaß 
Eb ist eine humorvolle und gra¬ 
fisch gute Umsetzung des Au¬ 
tomaten. Schade ist nur. daß 
ein Modus für zwei Spieler 
(Road Runner gegen Royote) 
nicht realisiert werden konnte 
Da hätte es sicher ein paar 
heiße Gefechte gegeben- 



Belnrich: HEnttäiuchend« 

Nach Goldrunner hätte ich mir 
wirklich mehr von den Pr^ 
graminierem erwartet als ein 
derart durchschnittliches Bal- 
leispieL Jupiter Probe hat mit 
Sicherheit einen gewissen Un- 
terhaltungswert und ist tech¬ 
nisch ganz ordentlich, aber 
spielerisch leider nur Dut¬ 
zendware, Selbst ein Action- 
Fan wie ich kann sich da nicht 
begeiBtent Fazit: Ein mittel¬ 
mäßiges Spiel jenseits von Gut 
und Böse. 


Burl«: »Weufum nuz» warum?« 
Das x-te Spiel zum Thema 
»Raumschiff fliegt über Land¬ 
schaft und schießt*! muß lei¬ 
der von den Programmierem 
kornmem die sieh mit Gold* 
runner einen so guten Namen 
gemacht haben- Dabei Ist Jupi^ 
ter Probe eines der langwei¬ 
ligsten Spiele dieser Art, Die 
Grafik ist zwar gut gezeich¬ 
net und die Musik schön kom* 
poTüert^ aber Spielwilz und 
Abwechslung gehen gegen 
Null. 


Jupiter Probe 


Atari ST 

69 Mark (Diskette) 
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D aa Programmier-lbam, 
das ST-Besitzern schon 
solche Hits wie »Karate 
Kid II« und -Goldrunneri 
bescherte, hat wieder zuge- 
schkgen. Mit »Jupiter Probe*! le¬ 
gen die Jungs ihr neuestes Werk 
vor. das allerdings nicht su den 
spLeltechnischen Revolutionen 
zählL Vielmehr handelt es sich 
hieT um ein gemütlich scrollen- 
des Schießspjel im »Xevious«- 
SüJ. 

Mit Maus oder Joystick steu¬ 
ern Sie das unvermeidliche 
Raumschiff, das ebenso unver¬ 
meidlichen Angreifern begeg¬ 
net. Niehl minder unvermeidlich 

ist die Ibtsache. daß Sie sich per 
Feuerknopf mit Lasersalven zur 
Wehr setzen können. Von diesen 
»normalen*! Schüssen abgese¬ 
hen. stehen Ihnen noch Bomben 
zur Verfügung, die alle Gegner 
wegputsen, die gerade auf dem 


Bildschirm zu sehen sind. Der 
Bombe iivor rat kann durch das 
Aii[sammeln von Nachschub 
wieder ergänzt werden. 

Wenn man ein Leben verliert, 
muß man zu Beginn des aktuel¬ 
len Levets wieder von vome an- 
fangen. So wunden es wenig, 
daß es bei Jupiter Probe in er¬ 
ster Linie darauf ankommt, die 
Angriffsmuster der gegneri’ 
fischen Formation auswendig zu 
lernen. 

Warum sich scheinbar sämtlt- 
che ST-PriogrammieTer momen’ 
tan auf solche Schießspiele der 
Eüifach-Klasse stÜT2en, kann 
wohl keiner so rechi erklären. 
Das Spektakulärste an Jupiter 
Probe isl jedenfalls noch die 
aehr gute ßegleitmusik, die von 
Sound-Profi Rob Hubbatd 
^ammi, der schon bei Goidrun- 
nex für die Musik sorgte. 

(hl) 
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Der Shogun in seiner immerwährenden Gier nach der Mit Schwertern und Karateschlägen geht es gegen 
absoluten Macht, hat die ehrwürdigen Schriftrollen der kampferprobte Samurais, mit Speeren gegen wildes 
werßen Ninja-den Schatz der Ninitsu-gestohlen. Geifer, mit Kampfsternen werden die Wachen außer 
Ihr Ehrenküdex befiehlt Ihnen, die Tradition der Ninja Gefecht gesetzt... 

bis zum letzten Atemzug zu verteidigen, Sie die richtigen Watten zum richtigen Zeitpunkt 

finden, haben Sie die Wahl zwischen 60 verschiedenen 
Bewegungsabläufen. 

0/IkWJ[ f Sie können nicht versagen, denn Sie sind... 

THE LAST NINJA. 


^ ^ i ^1 
i 
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Into the Eagle’s Nest 


C 64 (Schneider CPC, Spectrum) 

29 Mark (Kassette), 45 Mark (Diskette) 
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W enn ein Programm 
sich so gut verkauft 
wie ^Gauntlel*, dann 
dauert es nicht lange, 
bis die Nachahmer da sind. »Inlo 
the Eagles Nest* ist offensicht¬ 
lich von diesem Vorbild itispi- 
lierl. Auch hier feuert man eine 
Spielfigur, mit der man gegen 
Bösewichtet kämpft und Schätze 
sammelt. Neben einigen spiele¬ 
rischen Unterschieden weicht 
aber auch die Hiniergrundge- 
schichte stark von Gaunüet ab. 
Das Eagle's Neat (»Nest des Ad‘ 
lers*) ist nämlich eine Bastion 
der Na^ im 0. Weltkrieg- Die 
Spielügurn die Sie steuern, ist 
ein englischer Soldat. Drei sei¬ 
ner Kameraden wurden gefan¬ 
gengenommen. nachdem sie 
Sprengladungen im Schloß in¬ 
stalliert härten. Je nach Schwie¬ 
rigkeitsgrad müssen Sie einen, 
zwei oder all© drei Kollegen be¬ 


freien, die Sprengladungen 
scharf machen und rechtzeitig 
entkommen. Die unappetitliche 
Naa-Handlüng ist eigentlich völ¬ 
lig überflüssig. 

Es kann nur ein Spieler anire- 
len und alle Spielhguien sind 
wesentlich größer als bei Gaunt- 
lel Das Epielgefühü ist deswe* 
gen anders und di© Missionen 
sind auch schwieriger als beim 
Vbrbüd. Zusaizmunition muß 
man sich in Depots klauen, und 
der Ibd droht, nachdem man 50 
Schuß eingefangen hat. Aber es 
hegen auch Erste-Hilfe-Kästen 
herum, di© wieder fllr Heilung 
sorgen. Auf Dauer kommt man 
mcht darum herum, sich be¬ 
stimmt© Routen inneihaib des 
Schlosses zu merken oder Kar¬ 
ten zu zdchnen. Action für Ge^ 
dächtniskünsüer, bei der man 
die Hintergrundstory lieber 
schleunigst vergißt. ChlJ 
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Heiiurich: nicht mal so 

übeN 

Die Story läßt Schluumes 
vermuten, doch spielerisch 
kann sich Into the Eagle's Ne^ 
durchaus sehen lassen. Die 
spärlichen, aber sehr guten 
Sound-Effekt© sind ebenso im- 
gewöhntich wie die Graffk, 
bei der man aües von oben 
sieht. Eine Weile lang kann 
das Spiel gut unterhalten, aber 
es ist ge\^ kein PiDgramm^ 
von dem man in einem Jahr 
noch groß reden wird* 


Anatob ^Nicht mein Fall« 

Into the Eaglö'a Nest kann 
mich nicht sondeiiich begei- 
sttenv, Gmük und Sound sind 
zwar recht gut gelungen, und 
das Spiel kann einen auch si- 
cheilich einige Zeit an den 
Bildschirm fesseln, doch es er¬ 
innert mich trotz der unge* 
wöhnüchen tfogel-Berspek- 
tive sehr an Gaunilet 
IruBgesamt kein schlechtes 
Spiel, auch wenn mich die 
ziemlich ausgelaugte Idee 
ttichi recht begeistern kann. 
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Ttest Spiele 


Kinetik 


Schneider CPC {C 64, Spectrum) 

29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) 
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D ie physikalischen Gesei- 
ze der Bewegung sind 
übeialJ im Universum 
gleich. Wenn jemand 
diese Gesetze verändert und 
manipuliert, breitet sich Chaos 
im Universum aus. 

Auf dem Planeten iKmeük# hat 
sich jemand gedacht: »Jedes Ge¬ 
setz kanrr man libeilreten. auch 
die Naturgesetze; man darf ach 
halt bloß nicht erwischen las^ 
sem- Prompt spielt die GravitS” 
lion vertückl und es ist beinahe 
unmöglich, sich normal zu bewe¬ 
gen Doch da tritt der Kinemator 
auf den Plan, der die Physik wie¬ 
der hersiellen kann, wenn er da* 
zu ein dreibuchsiabiges »VVbtl 
des Friedens* erhall. Ihre Aufga¬ 
be ist es, in den 43 Zonen des 
Planeten Kinetik nach diesen 
drei Buchstaben zu suchen und 
diese dem Kmemator zu über- 
bnngen. 


Von Zone m Zone ändern sich 
die Giavitations* und Magnet- 
Felder, was die JCFVSticksteue- 
rung Ihres Hydro-Crafe wesent¬ 
lich erschwert AußeTdem füh¬ 
ren Kollisionen mit den Gegen¬ 
ständen und Lebewesen von Kh 
nettk zum Energieverlust. Geht 
die Energie aus, ist One Missäon 
leider zu Ende Sie können aber 
steis neue Energie tanken, in¬ 
dem Sie unter Wasser tauchen 

Die Aufgabe wäre uniöd:^!, 
wenn es nicht eini^ Extia-Iteüe 
gäbe, mil denen Sie Ihr Hydro- 
Crah besser ausrüsien könnten. 
Allerdings dürfen Sie nur drei 
Gegenstände mit ^h führen, so 
daß Sie niemals alle Vorteile 
gleichzeitig ausnützeu können. 

Kinetik wurde übrigens von 
einem Berlmer Programmierer 
für Schneider und Spectrum ent¬ 
wickelt und von Engländern auf 
den C 64 umgesetzt. (bs) 
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Bcurla: -Gescliicktes 
Dieses G^^hicklichksits- 
Spiel ge^t mm denn es ist 
abwochsJimgareich, fordert 
auch den Intellekt und isr 
schwer genug^ um mich meh¬ 
rere Stunden vor den Monitor 
zu fesseln- Am meisten hat es 
mir Spaß gemachi, in den ein- 
zeinen Räumen mit Gravitaiion 
und Magnetismus zurecht zu 
kommen. Trotz recht ein^l»' 
ger GmBk und siinplen Sound* 
E^ekten ist Kinetik übar^ 
durchschnittlich gut 


Heisridn BOhne mich« 

Von der netten Idee nul der 
unreischiedlichen Gravitaiion 
abgesehen, halte ich Kmedk 
für ein ausgesprochen fades 
ProgmnuTu Der Splelablauf ist 
bemerkenswert langweilig, 
die Grafik spartanisch und 
Sound kaum vorhanden. 2b’ 
dem ist Frustration »dank« der 
schwierigen Steuerung vor’ 
programmiert Ein dünnes 
^iel, bei dem sch die Mcdva^ 
don sehr in Grenzen hält Tut 
mir leid, aber ohne mich. 



Heinrich: »Zil schwierig* 

Mag Max ist l^stimmt nicht 
das schlechtesie Spiel auf diO’ 
ser bietet aber leider 

nichts Neues. Schießen, Aus¬ 
weichen und Extras sammeln 
kann man heute bei x anderen 
Spieleit Angenehm die 
recht gute Grafik der C SWei’ 
sion auf, negativ der hohe 
Schwierigkeitsgrad. Meine 
Meinung: Empfehlenswert für 
Sammler von BalJerapielen* 
aber wahrlich kein sonderlich 
gutes Prograrimi. 


BoHs: »Gu nicht gut* 
Abgesehen von der müden, 
abgedroschenen Handlung 
und dem dünnen Sound ha¬ 
ben mix einige Bugs (Fehler im 
Programm) den Spaß an Mag 
Max gründlich vermiesL Bei’ 
spielnweise verschwinden ab 
und zu die Gegner’SpriteSr 
nicht aber deren Schüsse^ So 
etwas dürfte wirklich nic^ 
pa^eron Da sind schnell die 
fünf Leben weg. Derart fru* 
striert kann ich leicht auf Mag 
Max verzichten. 


Mag Max 
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D ie Mechanoids, eine 
grausige Rasse aus der 
Galaxis von lüiks unten, 
haben zum groBen 
Schlag ge^n die Ende ausge- 
holt. Die Flotten dieses un- 
freundlichen Volks fliegen Ar^ 
griff um Angriff ge^n die Hei¬ 
mat der Menschheit. Ein gewal¬ 
tiger Kampfroboter namens 
•Mag Max* soll die Rettung brin¬ 
gen. Seme einzelnen Tfeile wer* 
den an verschiedenen Orten 
der ^e gebaut Die Zentral* 
eiiiheit von Mag Max ist schon 
fast fertig, als die Erbauer des 
Roboiers eineni Mechanotds- 
Angriff zum Opfer faJlen. Derim^ 
fertige Mag Max bekommt ei¬ 
nen Kurzschluß ab und macht 
sidh selbständig. Er kann sich 
bewegen und schießea dorfi 
die Angreifer smd ihm auf den 
Fersen Mag Max weiß daß es 
verschiedene'feite auf der Erde 


gibt, die er aufsammetn und be- 
nmzen kann Findet er diese 
TAfeflen, gewinnt er an Kampf¬ 
kraft, um den Invasoren Saures 
zu geben. 

Klarer Fall, lieber Spielen Sie 
haben das Vergnügen, in die 
Rolle des unvollständigen Robo¬ 
ters zu schlüpfen. Ähnlich wie 
bei •feira Cresta« oder »Neme¬ 
sis« ist auch Mag Max em Balier- 
^lel, bei dem man durch das 
Sammeln von Extrawaffen stär¬ 
ker wird- 

Der Büdschiim wird horizontal 
gesCToIlt und aus allen Ecken 
und Enden schwirren Angreifer 
an Es lauem auch Basen, die 
ebenfalls näl Schüssen auf Mag 
Max nicht geizen. Ein Extra pick! 
man durch Bexühren auf. Außer¬ 
dem gibt es Transportfelder, die 
den Roboter ui die gefährliche¬ 
rem müeriidischen Gefilde be^ 
fördern (hi) 
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E s gibt ilui mal wieder, den 
schurkigen Zauberer von 
der ünsteren Sorte der 
nicbls als schlimme Sa¬ 
chen im Sinn hat. Er streckt seme 
Klauen nach einer frisdUchen 
Fantasy-Well aus, die Sie natür¬ 
lich retten müssen Hier gibt es 
drei Brüdei, deren Vater beim 
Kampf gegen besagten Zauber¬ 
burschen das Leben lassen 
mußte Alle drei SpielFiguien 
stüizeti sich aber nicht gleictiaei' 
tig ins Abenteuer. Zunächst zieht 
der kampferpTobte Julian Jos, 
Kommt er ums Leben, versucht 
sein Bruder PhUlipL eme gewief* 
te Spielernatur, sein Glück, 
Stirbt auch Phillips muß das Nest- 
hackchen Kevm mnhalien. 

Spielerisch läßt ach *The 
F^ery Tale Adveniuie* mit Rol- 
lenspielen wie lUltima 11* ver¬ 
gleichen. Sie aeuem mit Maus 
oder Joystick den Helden über 


eine Landschaft, etforschen die 
Gegend, kämpfen gegen An¬ 
greifer und sammeln ■wichtige 
Gegenstände Bei diesem neuen 
Amiga-Programm geschieht 
dies aber nicht mit abstrakter 
Grafik, man ist vielmehr mitten 
im Geschehen. Greift beispiels¬ 
weise eine Horde Skelette an. 
muß man auch Geschicklichkeit 
beweisen, um die Gegner zu be¬ 
siegen. 

Das Spielfeld ist etwa 17000 
Büdschnme groß und wud im 
Lauf des Spiels zart gescrolit. Es 
gibt also jede Menge zu erfor¬ 
schen und die Spielstände kön¬ 
nen auch gespeichen werden. 
Dieses HoÜenspiel ist nicht son- 
derbch komphztert. aber dank 
Grafik und Senutzerführung 
recht ungewöhnlich. Rolleiv 
sptel-Profis könnien sich an dem 
nicht alku tiefgründigen Spiel- 
pnnap stören, (hl) 



Heimidi: >Hüb«cli ^mmdhu 
ln spielerischer Hinsichi ist 
das Programm äUen&ills geho¬ 
benes Mittelmaß, aber sehr 
schön gemacht. Grafik, Benui- 
Verführung. Musik und digita- 
Mene Sounds sorgen ^ At¬ 
mosphäre Amiga-Besitzeni. 
die sich mal an etnem hübsch 
gemachten und nicht ni 
schwierigen Rollenspiel ver¬ 
suchen woDen* kann ich das 
Programm durchaus empfeh- 
leit Es nutzt den Computer 
ganz gut aus. 


Gxegort hScIiz i^tfektvoU« 

Die meisten Amiga-Spiele 
haben einen Hang zur Effekt¬ 
hascherei Auch Riery Thle 
strotzt vor Einsen und grafi¬ 
schen Leckerbissen. Beson¬ 
ders der Vorspann zu Beginn 
des Spiels ist sehenswert. 
Doch leider ha^n es die Pro- 
giammieier mchi geschafft, 
genauso viel Finffllle in das 
Spiel zu invttstierBiL Es wird in 
wenig Abwechslung geboten, 
um mich nächtelang am Com¬ 
puter zu fwelru 



Heinrich' »Kann eich sehen 
U»«n« 

Gunrunner ist ein nicht ^Izu 
kompliziertes. gradliniges 
Achon-Spiel, das in techni¬ 
scher Hinsicht zudem einiges 
aus dem Spectrum heiausholt. 
Obwohl es recht schwer ist 
und man mit etwas Pech leicht 
alle drei Leben verfielen kann« 
kehrt man gerne wieder zu 
diesem Spiel zurück. Kein au« 
Bergewöhnlichea Progiamm. 
ater ein motivierendes und 
ansprechendes Baheispiel. 


Heozik; -V^rdasunt »ehwer- 
Gunrunner gehört zu den 
besseren Spectium^i^ielen, 
was die Gmffk betrifft und 
spielt «ich auch gut Doch 
nach den ersten Durchgängen 
kommt der Prust. Die feindli¬ 
chen Objekte flitzen mitunter 
so schnell über den Schinn, 
daß man keine Chance zur Ge¬ 
genwehr hat- Da haben die 
Programmierer nicht aufge¬ 
paßt. Schnell sind alle Spieler« 
lebe n verbraucht. Trotzde m ist 
die Motivafion nicht ohne. 


Gunranner 
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M al ganz ehrlich. Die 
Hmiergrundsiory von 
»Gunninner* ist der* 
maßen an den Haaren 
herbeigezogen, daß wir sie uns 
wirklich schenken können, ln 
diesem Action-Sptel der Marke 
»Einer allem gegen den Rest der 
Vfelt» veiköTpeni Sie den Titel¬ 
held, einen Astronauten, der ei¬ 
ne schembai einfache Aufgabe 
hat. ln jedem der zehn Level 
muß er lediglich vom linken 
Rand der Planetenoberflache 
zum rechten gelangen Das ist 
nicht nur deshalb tückisch, weil 
die scrollenden Strecken recht 
lang sind und mit Abgründen 
und Sackgassen gespickt Nein, 
es gibt auch noch den besten 
Feind des CompuierspielerB m 
beschießen: das außerirdiscbo 
Verteidigungssystem 
Recht abstrakte Mtra Raum- 
scbifTe greifen in Formationen 


von beiden Seiten an Die An* 
gnJIsmusTer atnd zufallsgesteu- 
ert und fallen unme: unter* 
schiedlich aus. Das hat den ^A>^■ 
leilf daß man l^ine Angriffsmu¬ 
ster auswendig lernen muß An¬ 
dererseits ist es deshalb mitun¬ 
ter Glückssache ob man unge¬ 
schoren bleibt oder nicht. 

Für den Gunrunner hegen 
auch einige feine Sachen in der 
Landschaft herum, die er auf- 
sammeln und emsetzen kann. 
Neben einer besseren Laserfca- 
none {drei Schuß gleich^itig 
3 !tart einem) gibt es ftuson feine 
Art Smart Bomb, die sämtliche 
Gegner atomisiertH die gerade 
sichtbar sind), einen Schutz- 
^hüd und einen Jet I%c, Mit letz¬ 
terem kann man eine bestimmte 
Zeillang auch fliegen; ansonsten 
muß sich der Gunrunner mil lau¬ 
fen, ducken, springen und natür¬ 
lich schießen begnügen, (hl) 
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N ein, nicht schon wieder! 
Ein neues Weltiaum- 
Schie&spiel! Die in Dä¬ 
nemark programmiene 
Neuerscheinung lEagles« isi die 
ich weiß nicht wievielte Varia¬ 
tion des Themas »Horizontal 
scroUendes BallerspieU. Ahn- 
lieh Wie bei »Defender«. »Diof> 
mrm* & Co. steuern Sie Ihr 
Elaumschiff (Ln diesem Eali ist es 
eine Art Super-Düsen] äger) 
über eine Pianetenlandschaft. 
Der Bildschirm ist in zwei Hälf¬ 
ten ge^Iitlet. was ähnheh wie 
bei »Pitstop Ilt heiße Simultan¬ 
spiele ertaubt. Zwei Spieler kön¬ 
nen im Team antieteti Cgemetn- 
sames Punkte^Konto und Leben- 
VbTxat) oder gegeneinander 
spielen (jeder schießt für sein ei¬ 
genes Punktekomo und hat sei¬ 
ne eigenen BÜdschirmteben) 
Ehe uiplötzitch erscheinendien 


feindlichen Mini-RaumschifTe 
sollte man natürlich abschießen. 
Die Berührung mit diesen Geg¬ 
nern ist nicht immer tödlich, 
aber man sollte sich auch vor ih¬ 
ren Schüssen hüten. Außerdem 
schwirren Nachrichten-Droiden 
herum, die man aufsatnmeln 
und über einem Rohr wieder ab¬ 
setzen sollte. Zum einen bringt 
das Punkte, zum anderen be- 
kcmml man eme Zusatzwatle, 
wenn fünf Droiden abgeliefert 
wurden: den sögenaiuiten Ver¬ 
nichter, Dieser entpuppt sich als 
eine Art Smart Bomb, die alle ge* 
rade sichtbaren Gegner auf ein¬ 
mal zerstört. 

Es gibt insgesamt 24 Level, 
zwischen denen je eine Bonus- 
runde hegt, bei denen man sich 
im Zwei-Spielei-Modus auch 
mal gegenseitig abschieBen 
darf. (hl) 



Heiniidi: nSpialwftz, wo bist 

Für mich ist Eagles eine 
ziemliche Enttäuschung. Auf 
den eisteti Blick macht das 
Programm dank Zwei-Spie- 
ler-Modus und schicker Graäk 
einen guten Eindruck, doch 
schon nach einigen Spielen 
kommt das große Gähnen auf. 
Eagles ist ^ einMlsIo^SH 
»Befendem-mspirieites Baller¬ 
spiel ohne nennenswerte 
hepunkte und vom Spieiwitz 
verlassen. 


BoHa; *Ealter Kaffee« 

Eagles ein pa^end^ 
simultanes Actionspiel sem 
Das simultane Element ist 
durch die unteischiedlichen 
Spielmodi gut verwirklicht 
worden. Scrolling und Sound¬ 
effekte sind vom feinsten, aber 
der Spielwitz ist tiota Zwei- 
Spieler-Modus sehr gering. Es 
gibt kaum Abwechslung zwi¬ 
schen den Levels und oh ge¬ 
nug kommt man nur mä Glück, 
aber nicht mii Geschicklich¬ 
keit, weiter. 
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Änalal: vNi^ts 

Das gaiiz« Slpiel sieht auf den 
ersten Bück recht originell 
aus, aber Spätestens beim drit¬ 
ten Mal wird’s langweilig^ Gnt- 
fik und Musik geben zwar kei¬ 
nen Anlaß mm Meckern, aber 
das Spielprinzip kannmich lei¬ 
der nicht mehr sonderlich mo- 
tivierenH 

Schade—vor einigen Jahren 
wäre Thing bounces back ein 
Knüller gewesen; heute geht 
es leider in einer Reihe von 
fast identischen Spielen unter. 


Beinrich; «Sehr witzig, 
abcTo..« 

In das neue Spiel mit Thing 
kann man sich leicht verlie¬ 
ben. Die niedliche Grafik so¬ 
wie Musik und Sound sind vor 
allem beim C 64 gut gelungen 
Nach der ersten halben Stun¬ 
de kam bei mir aber Lange¬ 
weile aut Thing bounces back 
ist also »nun ein hübsch ge¬ 
machtes Programm, bei dem 
viele witzige EfleJöe ihr bestes 
tun, um ein wenig aufregen¬ 
des Spiel zu kaschieren. 


Thing bounces back 
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D ie Stahlfeder mit dem 
klangvollen NarneTi 
ist wieder da 
und hat diesmal große 
Ptobieme. Der Computer des 
gchrecklichen Goblins muß ge¬ 
stoppt werden, der ständig »bd- 
ses Spielzeug« produziert. Das 
Ding macht sich, heroisch wie 
Staliifedern eben so sind, auf 
den Weg, um dem Goblin und 
seinem Computer das Hand¬ 
werk zu legen. Dazu muß Thing 
elf Level durchsuchen und be¬ 
stimmte Gegenstände sammeln. 
Natürlich hat der GobÜn nich! 
geschlafen und üble Schergen 
zusammengerottet, die Thing 
bei jeder Berührung lebens¬ 
wichtiges Öl abziehen 
[ti jedem Level gibt es Extra- 
Plattformen, die mit einem Fra¬ 
gezeichen versehen s\nd. Wenn 
Thing sie anspringt, verwandeln 
sie sich entweder in einen 


Punkte-Bonus (angenehm), in 
ein Schutzschild oder eine Waffe 
(noch angenehme!) oder em Ge¬ 
wicht, das Anstalten macht, 
Thing zu zertrümmern (weniger 
angenehm). 

i^Thing bounces back* ist dar 
Nachfolger zu dem Spiele-Klas¬ 
siker j^Thmq on a Spring«, Die 
Abenteuer der ölbedüiftigen 
Ffeder begeisterte damals viele 
C 64-Sesitz:er. Der Nachfolger 
bietet mehr Szenarien als der 
Vorgänger und ist auch für ande¬ 
re Computer erhällhch. Die eir^ 
zelnen Versionen unterscheiden 
sich spieter Lsch kaum voneinan¬ 
der. Technisch gibt es freilich 
Unterschiede; das Scrolling ist 
beim G 64 wesentlich besser als 
beim Schneider CPC. Die Titel¬ 
musik ist ein Re-Mix der Musik 
des VbrgängerSi und em paar ul¬ 
kige Soundeffekie bekommt 
man auch zu hören. (ab 
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Creativität kombiniert mit der professionellen Leistung von 
NE WSROOM läßt ganz individuelle Zeitungen entstehen. 
Von der Headline bis zum Bild wird das Layout gestaltet 
und mit Hilfe von NEWSROOM schnell und ohne Pro¬ 
bleme in professionelle Resultate umgesetzt 
Ob als bürointeme Mitteilung, Vereinsblatt, Präsentations¬ 
unterlage oder als klassische Zeitung - mit NEWSROOM 
gestaltete Informationen unterliegen einem hohen Auf¬ 
merksamkeitswert 

DAS BILDARCHIV 


DIE LAYOUT GRUPPE 

Hier wird das endgültige Erscheinungsbild der Zeitung fest- 
gelegt. Jedes Bild läßt sich an jede beliebige Position des 
Layout-Blattes bringen. NEWSROOM positioniert den 
dazugehörigen Text automatisch. 

DAS KOMMUNIKATIONSCENTER 
Wie in jedem modernen Verlag üblich, können Bildmotive 
und Texte auch mit NEWSROOM via Modem empfangen 
oder gesendet werden. Auf diese Weise lassen sich Texte/ 
Artikel von anderen Autoren in die Zeitung integrieren. 




high SCH^l- 


twe 


600 Motive zum 
Thema Familie, 
Vereine und Beruf 






ClipArt 

CoDedKm 


Clip Art 
Cdlecfion 

Vbkwi 


MIT 

DEUTSCHEM 

ZEICHExNSATZ 

HANDBUCH 


aioArt 


600 Motive zum 

Thema Sport >si 

und Freizeit 


Im bereits vorhandenen „Archiv” befinden sich über 600 
vorgefertigte Motive, die jederzeit in die Zeitung über¬ 
nommen werden können. Darüber hinaus lassen sich mit 
dem in NEWSROOM enthaltenen Editor auch sehr schnell 
eigene Motive entwickeln und dem „Archiv” hinzufiigen. 
Und selbstverständlich sind bereits abgespeicherte Bilder 
jederzeit modifizierbar. 


C*T7 ARCHIV 

crschtedene Schrifttypen und -grüßen stehen zur 
Verfügung, die mit der integrierten Textverarbeitung wahl¬ 
frei kombiniert werden können. 


800 Motive zum 
Thema Gewerbe 
und Handel 






DIE DRUCKEREI 

Über den zum Computer passenden Drucker wird das vor¬ 
bereitete Layout zu Papier gebracht Knopfdruck genügt! 


DIE IDEALEN 
ARCHIVE ZUM 
NEWSROOM 


• Bildarchiv-über 600 vorbereitete Motive 

• Satzarchiv-Fünf verschiedene Schriftarten ur«l -großen 

• Layout-Newsroom positioniert Texte automatisch 
um die Bilder herum 

• Kommunikation-Oatentranster (senden/empfangon) möglich 

Jetzt für C-a4 DM 79,95' 

^unwrbmdlitir« 


J Wer wissen will, was wir außer Newsroom noch 
I haben, dem schicken wir gerne unseren Gesamtkatalog zu. 

I Name_ 

{ Straße_ 

t Pt7 


0rt_ 


mll 


An: ariolasatl, Cart-Benelsmann-Sü. 161,4ß30 Güler^oft 


Von Experte 
für Experten. 
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Sie die Mlttelaeited venichtig herauä tmd 
klelwn Sie den Spielplan zum Schutz auf stabüen 
Karton 


Dez Urlaub 
naht. Doch was 
spielen am Strand 
und auf dem Camping- 
^^tz, wenn der Computer zu 
Hause bleiben muß? »StarNet<s 
das Happy-Computer-Brettspiel um 
die Herrschaft über die Galaxis! Ge~ 
wiiinen Sie wertvolle Preise für die besten 
Umsetzungen auf dem Computer. 


E rsJ in den letsten Jahrhuii’ 
denen ist es dem galakti¬ 
schen Rat gelungen, auch 
die abgelegensten Plane- 
tensysteme zu befrtedenr Mil 
dem Ff iedeimertrag von Betei- 
geuze (3735 neuer Zeitiech- 
nung) waren Kriegsschiffe alter 
An in der GaJaxie verboten, 
Doch die Sternensysteme^ 
Ambum. Bambum 
Cambum und 
Dabum (alle be¬ 
wohnt vom Volk: 
der U'Büm) 
waren sich 
auch nach 
Wrixagsunier- 
7eichnung über 
eines einig: Daß 
sie sich me einig 
werden würden. 

Denn obwohl der 
Grund ihres Krieges in deri 
Tiefen der Geschichfe ver- 
lorengegangen war 
^hlieBhch gehl es ums 
Prinzip Um kerne hohen 
Geldstrafen zu riskieren 
(die Krieger der U’Bum^ 
sehen Dynasrie^nd nämlich 
aufgrund der hohen Rü¬ 
stungsausgaben der 
lelzien Jahrhunderte chrO' 
nisch pleiie). verlegten sie 
ihre inleratellaien Qu^ 
relen aus dem Weltraum 
auf das Spielfeld. Erst vor 
kurzem traf Tszrtj 'dnd Tlklw. , 
ein zeitreisender Eedak^ 
tenr des bekannten Machschla- ' 
gewerks »Hilchhikers Guide 
thtüugh ihe GaJaity«, auf diesen 
abgelegenen Winket. Er war 
von dem Spiel derad begeistert, 
da6 er es asfort seiner Redak¬ 
tion mjtbringen wollte Leider 
geriet der Redakteur bei der 
Abreise mit seinem Stellarjet in 
einen Anli Anh-Wirbel in der 
Nahe von Alpha Centaurn Durch 
den dadurch entssandenen 
Zeitknoten Fiel er im Jahr l9S7(ah 
ter Zeitrechnung) einem ver¬ 
dutzten Happy-HedakteuT auf 
den Schreibtisch 
Um die Reparatur seines 
Rautnschiffs fmanzieren zu köH’ 
nen (bei seinem Absturz war 
das ütTwahrscheinlicbkettstrieb- 
werk wahrscheinlich geworden) 
bot Täzrtjdnd uns an, für uns zu 
arbeiten. Den ersten Vorschlag. 
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Zweites 

Beispiel 


Eistes 

Beispiel 


voD Bambuin hatte hii das Spiel 
bereits em Compirteiproarainin 
entwickelt, ein hungriger Re^ 
dakieur hatte das herumlieges- 
de Listing aiieidings 2 tim Em- 
wickeln seines Ftühstücksbio- 
les verwendet, so daB wir nun 
bei der Fekon^iuktion des Pro- 
granuns auf die ICrealivilät der 
Happ^Leser angewiesen sind 
fTssrtjdnd Tlklw/ai/jg) 


unsere gesannnelten Kafieeias- 
sen zu spülen, lehnte er aber 
lundweg ab Dann machte er 
den Vorschlag, sein geheimnis¬ 
volles Brettspiel gegen den 
. (unwahischeinlicii un- 
fähigen) toboTola 

einzutauschen, 
der sert 
Monaten 
in unserer 
Redaklion 
herumlag. 


Die Spielregeln 


Smn und Zweck des Spiels ist 
es. die Flotten Ihrer Gegenspie- 
5 , 1er vom Brett zu fegen. Gewort- 
neu hat deriemgs Spieler, der 
\' \ als letztes auf dem Spieileid 
; übrig bleibt Er darf sich 

l *1 lOberstei Pum aller 

Lv U'Bums* nennen, jeder 

^ Spieler erhält JO gietcharhge 
^ oder -farbige Steine (Halmaste^ 
ne können Sie genauso verwen- 
, den wie Münzen. Kieselstetne 
k oder Chips), von denen er 
fünf auf semen vorher ausge- 
suchten Heünaistem (die fünf- 
zackigen Sieme am Spiel- 
brettrand) setzt. Die an¬ 
deren fünf Steine dienen 
^ als Reserve Jeder Spieler 
bat pro Runde 10 Energie- 
einheiten (Bewegungs- 
punkte) die Trieb- 

werke zur Verfiigung. 
% die er beliebig 
L JL seine Schitte 

veneiien kann, 
■p 2 Die Schiffe 

K ,rl kbnnea aus- 

w ^ gehend vom Heh 

n lu matsiem, in jede 

^ beliebige Eüchfung 
ziehen, dabei auch hm 
imd ber oder im Kreis 
Üiegen. ln der Mitte dtes 
Spielfeld hegen drei farbig 
Nachschubplane- 


abgesetzte 
ten. 2ü Beginn jeder RuiKle er¬ 
halten Sie pro besetztem Nadv 
schubplaneten ein Raumschilf 
dazu. Mäximat können Sie also 
pro Zug drei Raumschiffe in ihre 
Basis stellen. Insgesamt dür¬ 
fen Sie jedoch nicht mehr als 
10 Raumschiffe haben. Neue 
Raumschiffe werden im Heimat- 
Stern eingesetzt . 


T%zrtj dnd Tttdw wollte mit ihm 
das TYiebwerk semes Stellarjets 
wieder dejuslieren Was ihm 
schlie&lich mit unwahrscheinl^ 
ehern Laim auch gelang. Zum 
Glück ließ er uns vor seinem Al> 
Äug auch die Spielregeln zu¬ 
rück Die PlanelenbevöUeBTung 


Wenn die Bewegungsphase 
eines Sptelers abgeschlossen 
ist. wird ^schlagen. Grundsätz- 
IJdi werden beim Kampf nur 

r^HlBBtzuaq lOS 
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Spiele Umsetzungen 



E in richtiges Sommerloch 
gibt es iti der Software 
Branche eigentlich nicht, 
denn selbst zur Ferienzeit 
gibt es jede Woche einige Neu¬ 
erscheinungen. Zumindesl ein 
Löchlein kann man trolzdem 
spüren: im Vergleich zum Früh¬ 
ling ist die Zahl der Neuver- 
öffenllichungen zurückgegan- 
gen. Die SoflYmrelinnen planen 
jetzt schon hii den Herbst, in 
dem das Weütnachisgeschäfi 
angekuibelt wird. Wer sich 
Programme interessiert, die erst 
in den nächsten Wochen und 


Kun und 


Monaten erscheinen werden, 
dem sei unser Messe-Bericht 
von der CoTisumer Oectronics 
Show im Aktuell-Tteil dieser Aus¬ 
gabe empfohlen. 

Commodoie 64 

Id den letzten vier Wochen er¬ 
schienen einige interessante 
Umsetzungen für den C 64- Wohl 
mit am meisten Spannung wurde 
das SD-Motorradrennen Enduro 
Racer erv?artei. Die Umsetzung 
dieses Spielautomaten to den 
Spectrum kam bet uns bereits 
sehr gut weg (Ausgabe 4/ß7), 
Die ConuDOdore-^fersion bt lei* 
der nur Duichschmtl. Die Grafik 
ist recht langsam und der 3E> 
Effekt bei weitem nicht so gut 
ausgeprägt wie bei der Spec- 
tium-’^rsion Dafür gibt es scho¬ 
ne Musüc nebst kernigem Motor¬ 
brummen zu hören. 

Ein echter Hammer im posi¬ 
tiven Sinn ist jedoch die C 64- 



C 16*BaE>pielu«len mit D«molltioii 



EIms« Gnffk: Gaunflet auf dem nEtaii ST 


bündig 

Vbrsion von Guüd of Thievei 
(siehe Ausgabe 7/87) Das Spiel 
ist natürlich langsamer als die 
i6*Bit'’^tsjonen, da sehr oh auf 
Diskette zugegriffen werden 
müfi. Dafür können sich die 
C 64'Besitzer an einigen der 
schönsten Bildern erfreuen, die 
man je auf diesem Computer ge¬ 
sehen hat. Andere Mit-Ver^o* 
nen werden m Kürze folgen. 

Ausgesprochen enttäuscht 
waren wir von der C 64rUmse1- 
znng des Geschickhchloeit^ 
Spiels MetriKToa* Die hervor¬ 
ragende Atari STAferäou stellten 
wir in Ausgabe Version 7/67 vor. 
Beim C 64 läuft eines der häß¬ 
lichsten Sprites der letzten Jahre 
über den Bildschirm. Besonders 
übel sind aJleidings ein paar 
handfeste Ftehler im Progiamm- 
So stoppt die Uhi mitunter emige 
Meter zu früh und manchmal er¬ 
hält man Bonus-Punkte für Din¬ 
ge, die man gar uichi getan hat. 
Andererseits komint es vor, daß 


man mit einem Skateboard ins 
Ziel komml. aber die dafür f^- 
gen. Bonuspunkie nicht erhalt. 
Alles in allem eine lieblose Um¬ 
setzung eines an und für sich 
starken St^ls, Hätten sich die 
Programmierei etwas mehr an¬ 
gestrengt, wäre gerade auf dem 
C 64 eine tolle Version möghch 
gewesen. 

Spectrum 

Auch für den Spectrum er¬ 
schien jetzt eine Umsetzung von 
Metromoss- ist techiu^ 
recht ordenlJich progianuniert 
und scroBl auch recht fiott. Diese 
Version enttäuscht nidit so sehr 
wie Metiocross auf dem C 64. 
doch der tolle Spielspafl des ST- 
Origüials hat auch hier gehtten; 
statt »Spitzen nur »guter Durch¬ 
schnitte, 

Alaxi XL /XE 

Weiter gehi's imt Atari: 
Schadifans werden sich heuen , 
daß eines der spieJstärfcaen 
Echachprograrame uun auch für 
den Atari XL umgesetzl wu^e 
Cdofisus 4.Ö überaeugt nicht 



Enduifl Bac« gibt jetzt attcb aitf dem C 64 Gm 
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Umsetzungen Spiele 



Zweimal Metrocrosa: Einmal ür C 64 . » . 


« and die Spectnun-Veisien daif auch niclit fehlen 


nur durch Spielstärke, sondern 
auch durch viele Funktionen wie 
etwa eine umfangreiche Eröff- 
nungsbibliothek. Im Gegensatz 
zum CheBsmaataT 2600 (eben- 
Ms für XL erhäLdich) wird Co- 
los3us auch auf Kassette Ange¬ 
boten. 

Die Atari XLAfersion von 
Gamtüät (siehe auch Ausgabe 
2/87) ist leider nicht so gut ge- 
worden, wie wir es uns erhellt 
hatten. Diese Umsetzung ist sehr 
langsam und kann kaum mit den 
Schneider- und C 64-Versiouen 
mithalten. Außerdem ist die Gra¬ 
fik bei weitem nicht so farben¬ 
froh, so daß manchmal Monster 
schlecht zu unterscheiden sind. 
Hinzu kommen bei der Kasset- 
len-^rsion teilweise unenräg- 
lich lange Ladezeiten. Wir emp¬ 
fehlen Gauntlet für den XL des¬ 
wegen nur den absoluten Gaunt- 
let-Fäns, die ohne diesaa Pro¬ 
gramm nicht mehr leben könn¬ 
ten 

Atari ST 

Etwas anders sieht es da bei 
der Gauntlet-Vbrsicn für den 
Atari ST aus. Hier haben sich die 
Programmierer sehr viel Zeit 
gelassen, denn es hat sich um 
mehrere Monate verspätet. Die 
Begründung der Programmie¬ 
rer: Gaunüer auf dem ST sollte 
wirklich eine perfekte Nachbil¬ 
dung des Automaten werden, da 
die Hardware des ST die not¬ 
wendigen Fähigkeiten hat. 

Diesem hohem Anspruch wird 
die STVersion fast ganz gerecht. 
Wer den Automaten kennt, wird 
die Grafik der ST-Version kaum 
vom Onginal unterscheiden 
können. Das Scrolling ist ledig¬ 
lich eine Spur zu ruckelig und 
langsam, ^e Sprachausgabe 
fehlt leider, doch die Sound- 
Effekte sind gut gelungen. 

Während Gauntlet auf dem ST 
em echter Renner zu werden 
scheint, ist die gerade erschie¬ 
nene Version des Eoulder Da^h 
Constroction Kit für diesen 


Computer nicht so gut gelungen. 
Das Spiel nutzt die Grafik-Fähig¬ 
keiten des IG-Bit-Computers bei 
weitem nicht aus Die Program¬ 
mierer haben noch nicht einmal 
ein schönes Scrolling iertigge- 
bracht. so daß das Spielfeld 
über den Bildschirm mckelt. 
Dafür ist das Construotion Set 
mit der Maus kinderleicht zu be¬ 
dienen und wesentlich komfor¬ 
tabler als bei den Versionen für 
C 64 und Atari XL/XE, die wü in 
Ausgabe 1/87 vorstellten. 

Kurz angesprochen werden 
soll SOOicc. ein Motorrad^piel 
aus Frankreich. Dieses Pro¬ 
gramm gibt es schon seil einiger 
Zeit für den Schneider CPU 
wurde von uns wegen mäßiger 
Qualität aber nicht getestet. Die 
ST-Version spielt sich recht or¬ 
dentlich. obwohl es auch hier 
noch zur Spitzenklasse fehlt. 
Besser als das ziemlich langwei¬ 
lige *Super Cycle^ ist es auf je¬ 
den Fall, denn dank eines ge¬ 
splitteten Bildschirms können 
zwei Spieler gegenemander 
fahren. Alle drei an dieser Stelle 
vorgestellten ST-Spiele funktio¬ 
nieren nur mit einem Farbmoni¬ 
tor 

Schneider CPC 

Nur wenige Programme gab 
es diesen Monat für den Schnei¬ 
der CPC. Leriatliaii ist die Um¬ 
setzung eines C ß^-Actionspiels 
(siehe Ausgabe 6/S7), Auch hier 
waren wir ziemlich enttäuscht, 
denn das Scrolling ist armselig 
programmiert und auch die 
Eoftware^prites sind recht lang¬ 
sam. Der Spfelspaß hat bei der 
Umsetzung arg gelitten. 

C 16 und Plas/4 

Nun noch ein Tip für C 16 und 
Pius/4 Fans: MiiD^moUdon gibt 
es jetzt endlich ein Breakout- 
Spiel im neuen Stil für diese 
Computer. Das in Deutschland 
programmiene Spiel erinnert 
stark an »Krakout*, bietet viele 


verschiedene Bilder und zwei 
Spieler können sogar gleichzei¬ 
tig spielen. Wie beim Vorbild 
müssen Sie mit einem Schläger 
einen BaB im Spiel halten, der 
Steine durch Berührung ver¬ 
nichtet. Einige Ejdia-Funktionen 


für den Schläger lockern das 
Ganze auf. Das BaU-Vergnügen 
für den »kleinen* Commodore- 
Computer ist zum außergewöhn¬ 
lich günstigen Preis von 19 Mark 
(Kassette und I>iskette) erhälL- 
hch- (bs/hJ) 
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Jede Menge neue Amiga-Soflwejre eingetroffen! 
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Spiele Soft-News 



In der Mache 

Heute werfen wir wieder ei¬ 
nen Bück auf einige interessante 
neue Spiele, die zu Redaküons- 
schluß leider noch nicht fertig 
waren und deshalb nicht in die¬ 
ser Ausgabe getestet werden 
konnten. 

Grejiüin hält den Nachfolger 
zum Iet 2 t]ährigen Erfolgsiiiel 
■Bounder« paiat: Re-Bomder 
Der Held ist auch diesmal wie¬ 
der ein I^nmsbalt. der vom 
Spieler gesteuert heil ins Ziel 
hüpfen muß. Besondere Merk¬ 
male des Nachfolgers laut 
Prease-Mnteilung: 18 Ijevels, 3f> 
Grafik, angieifende Gegner, die 
abgeschossen werden können 


und EhtiraWaffen. Außerdem 
tiiüB man darauf achten, daß der 
Luftdruck des Bounder-Balls 
stimmt Das Spiel soll für C 64, 
Schneider CPG Spectrum und 
MSX erscheinen. 

ElDenfalls bei Gremlin ist 
Mask in der Mache Die Story: 
Matt ist Mitglied der Agenten- 
Organisahon Mask, die gegen 
die Super-Schurken des 
VENOM-Syndikatstiämpft. Matt 
muß mit seinem RaumflitzeT 
Mask-Kollegen retten und sich 
gegen die angreifenden 
VENOM-Schifte wehren. Die 
obligator^hen Extra-Vfeffen 
dürfen natürlich nicht fehlen. 
Mask soU in den nächsten Tagen 
für G 64, Schneider CPC. Spec- 
iruin und MSX erscheinen. 

Umsetzungen von Spielauto¬ 
maten sind weiterhin ein heißes 
Thema. So wird US Gold die 
ümsetzungen von Ryffstr 
(Prügel-Action) und SoIoihdu'b 
K ey (GeschicklichkfiitS'Spiel 
mit einem Hauch Stiategie) in 
Angriff nehmen, mit denen nicht 
vor Herbst zu rechnen ist. AdCtivh 
sions Adaption des Sega-Auto- 
maten Qnkirtet war zu Redak¬ 
tionsschluß hingegen schon fast 
fertig, was unser VorathBiid der 



Ein Vorab-Foto wn GrembÄS »Re-Boimder- (C 64-¥emon) 


C eWfersion beweist. Für das 
Sega-Videospiel Master System 
wird es übrigens ebenfalls eine 
OuartetVersion geben, die bei 
Sega selber programmiert wird. 

Neue Automaten-Umseizuji- 
gen sind auch Ocean/Imag^- 
ne in Arbeit: Slap Fight, Gyizor 
und Atbeaa sollen demnacJisE 
für C 64. Schneider CPC und 
Spectrum erscheinen Achon- 


Fans können schon mal ihre Joy¬ 
sticks ölen Ein Spiel za einem 
mitOscaisieich bedachten Film 
wird demnächst ebenfalls von 
Ocean kommen Platoon Da es 
Sich eindeutig um einen Anti- 
Kriegsfüm handelt, darf das 
Spiel eigemlich keine fröhli¬ 
che Ramba-Zamba-Ballerej wie 
■Rambcw TOiden Man darf also 
gespannt sein. (M) 


Die Spiele-HitpaiadeiL im August 1987 


Die deutsche Verkaufs- 
Hitparade basten auf Befra¬ 
gungen von Ariolasoft, Ma- 
stertronic, Peter West Re¬ 
cords und Rushware. Die 
Happy-Hits werden von m- 
seren besexn g^fi^ählt. 

Bei der Leser-Hitparade 
kann jeder mitmachen: 
Schreibt uns einfach jeden 
Monat eine Fb^karte mit Eu 
ren drei Ueblingsspielen 
und schickt sie an die Redak¬ 


\ 

n 

0 /> 

1 ^ 

; i 



Deutschland (Iföscr-Hita) 
t 0) World Game« (EpyxJ 
Z. iZ} Gaunüot (U S. Gold) 

3^ (3) Silent Service 
(Microprose) 

4. <4) Gunshlp (Microprose) 

5. (3) The Bard's Tale 

CElectionic Arts) 

6. (8) Elite (Ftrebird) 

I. (-) Arkanoid (Imagine) 

8. (-) Kiufcont (Giemlin) 

0. CQ Leader Board 

(Access/US Gold) 

10. (Ift) Antixiad (Palace) 


tion Happy-Computer. Kenn¬ 
wort flbp 10-, Hans-Pinsel- 
Str 2, 8013 Haar VeigeBl bit¬ 
te mehl. Absender, Compu 
ter-TvP uitd gewünschten 
Datenträger im Falle eines 
Gewinns anzugeben (Wich¬ 
tig!). Der Ein&endeschlüß ist 
jeweils am Ersten eines Mo¬ 
nats und der Rechtsweg ist 

ausgeschlossen. 

Jeden Monat werden unter 
allen Einsendern 22 Compu¬ 



GroBhiitaimien 
L (1) BMX-Simutator 

(Code Masters) 

2. (3) Foud (Bulldog) 

3. (Ii0> Endojo Racer 

{Acti Vision) 

4. (-) Four Gieat Camos 

(Micro Value) 

5. Football Manager 

(Addiciive) 

6. (6) GaimUet (U S, Gold) 

T. (2) Six PaJk (EiiTe Systems) 

8. (2) OUie ajid Liasa 

(Firebiid) 

9. (5) Eouami’s Goiu Op Bits 

(Imagine) 

10. (-) Five Star Games II 

(Beau Jolly) 


terspiele verlost. Die CJewin- 
ner sind diesmal: 

J^ulnu lundl, T&tusvqnsl i 
Mäm Böschiitdi Castop^FiuiEi 
Ftwdiksh ausclw, Hfrü-IssrfMHV 
föifl Enunwh, Fri^dewald 
Suchi fküMtiu DfBietch 

Fniüc, ^uobteb 

CiQcjEiiiaiiii, Qtnudfi 
DUieii Hsaydt 

Eiith HMt CH Utflartsraea 
Holtiar HOhrtlv l^gezisbäig 
»ufco UofechAk. Büdiibg«n 15 
Maico KnU, aiAljtllfrkf l 
MIchHl LÜivtpii, Möbtew 


RSJL 

L (l) Star Trek: PtDmetbeaju 

(Simon & Schuster) 

2. (2) Gtut&hip (Micrcpiose) 

3. (6} Dowayar (Epyx) 

4. (3) Silent Service 

(MiCToprose) 

5. m World Gamea (Epyx) 

6. (4) Leatber Goddeesea of 

Phoboe (Infocom) 

1, (-} KJAgr*» Q^est HI (Sierra) 
a, (8) Mean 18 (Accolade) 

9. (8) Cbampionsbip FootbaR 

(Gamestsj/Achv ision) 

10, [Rß Jet (Sublogic) 


Main Mfitige. HcmlfiiihAiT) 

Pbilrpp JiteTB. Bia El3S3i3V«n 
iyUmvi KiiiBrkch, Oddat 
ChiüQifi Schiiten Mufrfeajilt 
The«l»n Schmidt, ftirti Wböüüci 
P wtnch SlQm, UnwfBlirraff 
Dnk ShmU, Augshüiiv 32 
FmiÜE StoSnuiüi- 
Ems* \bfndnn. Hcillfladt 


AbschlieSend vfteder der 
Spiele^Tip der Redaktion 

.WizbaU« (C 64) 

(hl) 


\Ot» 

■I.Qa 


Eteutschland 

(Verhau&sablen) 

L 0) Cholo (Fiiebird} 

2, m World GamCT (Epyi) 

X (4) Nemeai* CKbnami) 

C (-) Maxioa Biobi (Oceau) 

5. <4 Big Trouble in tdtüe 

China 

(Electric Dreams) 

6. (-> Strike (Masteitromc) 

7. (-> Leader BaaM 

Executive 
(Access/U-S Gold) 
a (9) Six Pak (Elite Systems) 

9. (-) Batüe (Mastertionic) 

10. (-) Head ovor Beete 

(Ocean) 
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Soft-News Spiele 
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So wto fettige »OnA^ot«, hier ^of dom C 64 



Eoftmifiches Sportspiel: pCbI^Üc Gamos« 
CPC-Veitdon) 


Anleitiuig des 
Monats 

Daniel Hüibninner a us Thun in 
der Schwer hat ©me neue A nJei- 
tung entdeckt, die alle Katego¬ 
rien erhjUt, um von uns mi 
leitung des Monats« gekürt zu 
werden: Sie wurde schauder- 
lich schlecht ins Deut^be über- 
senti und ist dabei 2 um Ibtlachen 
komisch. Die Wunder-Anleitung 
stammt diesmal nicht von einem 
Spiel, sondern von einem T^- 
scheniechneT. Da man diese 
kleinen Kechengesellen vom 
technischen Standpunkt gese- 


KRArrVEA&ORUUI^ 

Der n«i; 3 uii«f Wird von 

So^arioUim und piiw B<tlsna lüt da# 
No«. Si# batUigt und#f irg«nd»ip«rTt 
KuniUiifht D» SchAubltd wird 
SchwynUin #«nn dl« f ijm 

ü#fi bcauc^$^ *■+" /«tor Bsr^ 

bfrfi* mua ulg# isuct# worden wvnn 
«mgtsttil duAldfltiv# BAtLtria 

twLspkMwAiH i>cc lae 

Die AjüeituJtg de« MotiatE au« 
der Pardwate-Eeke 


hen ruhigen Gewissens der Ath 
teilung »Compuier* zuordnen 
kann, hndet der Beitrag zum 
Thema »Kraftversorgung* (hnks> 
natürlich Berücksichtigung. (W) 

Staxglider als 
Spi^utomat 

Es geht auch anders; Norma¬ 
lerweise werden Spielhailenau- 
lomaten reihenwei^ für Heim- 
Computer umgesetzJ Em engli¬ 
sches Programm hat jetzt den 
umgekehrien Weg geschalB. 
Von Hainbiids ■Staiglider# wer¬ 
den jetzt Spielautomalen 
baut! Die AutomaienfuTna Bai- 
ly/Senie wird diese Umsetzung 
m die Hand nehmen, ln den Au¬ 
tomaten packt man kurzerhand 
eine Amiga-Platme. au£ dei zu- 
saidich eme leicht mngeschiie- 
bene Amiga-Version von Stargli¬ 
der enthalten isl. Jez San. der 
Programmierer von Starglider, 
ist selig. Er meinte] Es war schon 
immer ein Traum von mir, daß 
aus emem meiner Spiele mal em 
Auiomat wird#. Qü) 
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Spiele Wettbewerb 


Prima Preise: 


Der Happsf-SuperTest 





J etzt wiiti's haarig! Der 

Happy-Supei‘Tfest ist unsB- 
TBE Mbuiuiiq nach der an¬ 
spruchsvollste Wettb^ 
werb^ den wir je im Spiele-TbiJ 
veranstaltet haben. 14 zam Tfeil 
sehr schwere Prägen müssen 
korrekt beanrwortel weiden le- 
de richtige Antwort gibt einen 
Buchstaben unseres Lösungs- 
safees preis. 

Wer auf alle Fragen sofort eine 
Antwort weiß^ muß schon em 
echter Experte sein. Sohlen die 
Antworten Schwierigkeiten be¬ 
reiten* hüfl eine HappyCompur 
ter-Sammlung weiter. Die Ant¬ 
worten auf alle Fragen kann man 
nämlich den Spiele-Innenteilen 
entnehmen, die seil Ausgabe 
11/86 erschienen sind. 

Zu jeder FYage gibt es die] 
Antworten zur Wbhl Mit einer 
Antwort entscheidet ßir Euch für 
einen von drei Buchstaben. 
Reiht man alle Buchstaben an¬ 
einander, ergeben ste einen Lö- 
sungssat^, der aus zwei Wortem 
besteh! — vorausgesetzt^ die 
Antworten sind auch lichügl Um 
bei der Preisvergabe rnitma- 
chen zu können, müßt Ihr diesen 
Losungssaiz auf eme Postkarte 
schreiben und an uns schicken. 
Gebt bitte auch Euren Absen¬ 
der. Euren Computertyp und — 
[üT den Fall eines Gewinns — 


Das knifflige Qm^ tör echte Spiele-Freaks, 
Wer sie* gut mit Computerepieleii auskeimt, 
kann toDe Preise gewinnen. 


Pnr die errte* drei Oewtoner sibi e» ein Sega-Tideoepiel. 


den bevorzugten DatentiägeT an 
(Kassette oder Diskette). Einsen¬ 
deschluß ist der iS. August 13S7 
und der Rechtsweg ist ausge¬ 
schlossen. 

Unsere Anschrift lauletj 


8013 Baax 


Unter allen Einsendungen mit 
dem richtigen bösungswoit zie¬ 
hen wir die Gewinner. Folgende 
Preise warten auf Euch: 

L bis 3. Preis: Ja ein Sega 
Master-System mit jweiU <btei 
Spielen 

Ein tolle Sache für jeden 
Spieie-Freak: Die Videospiel* 
Konsole von Sega zusammen mit 
den drei Ibp-Fhogramnien 
iHang On< CMotoriad-Reimen). 
»Choplifter* (Action mit Spitzere 
gi^) und *TO>ndeiboy< (origi¬ 
nal Sega-Umsetzung des Spiel¬ 
automaten). Dieses Pal®t (Vi¬ 
deospiel plus drei Module) gibt 

es dieimal zu gewinnen. 

C bü 15. Frei»: je »ln brand¬ 
neue» Conifinterepiel 
^Iche Spiele es sein werden, 
wissen wir jetzt nocii nK^ Wenn 
die Gewinner gezogen smdi 
weiden wir uns für bianöheiEe 
Neuheiten aus dein Anolasoft“ 
Angebot entscheiden. Jeein tau- 
fnsdies Programm wartet auf 
die C5ewinnf©r- 

Wh wünschen Euch }em viel 
Spaß bei der Suche nach dem 
tpösungswort. Laßt uns auch wi^ 
sen, ob wir öfters solche knißh' 
gen Vfettbewerbe ausnchien 
sollen und welche An Preisaus- 
^hreiben Ihr bevorzugt (zum 
Beispiel Quiz, Md-WettbeweTto, 
oder WbTtsüchspiel) (hl) 


□ □□ 


1 2 3 4 5 6 

Hiei Ihr die tönmgfibiiclwlabeii etntiageii- ZttSMunBH 


□ □□□ □□□□ 

, o Q in 11 12 13 14 


7 8 9 10 

eiueben eie den LÖ«ing«»atJ^ der auf Ewer Ptoetlaite «eben rnnB. 


Alle Fragen beziehen sich auf 
Ereignisse in der Computer* 
spiel-Welt, über die wir im l^uf 
der letzten neun Monate berich¬ 
teten. 

Frag« 1: 

Auf welchem chinesischen 
Brettspiel basiert das Compu¬ 
terspiel »Shanghai«? 

R Backgammon 

S Mah longg 
T Chop Suey 


Frage Z: 

Wehes Programm wurde 
von dem ZZ Tbp-Videochp 
#Rough Boy« inspiriert? 

TlfSviathan 
U Colourspac^ 

V Spmdizzy 


Frage 3: 

Das Gesicht dieser Dame aus 
dem Adventure iUnmvited* ge¬ 
hört zu den schaurigsten An* 
blicken der Compuierspiel- 



Geschichte. Aber welche Wr 
Sion des Programms testeten wir 
vor einigen Monaten, von der 
auch dieses Fc^o ^ammt? 


A Macinto^ 
B Atari ST 
G MS-DOS 


Frag» 4: 

Welches Compulersp^l wur¬ 
de von mis zum igiöfltefi RßuifaU 
1966« gekiut? 

R Kmght Rider 
SBieakthnj 
T Diacüla 




JlusQäbe S/Auuust 1^7 




































Wettbewerb Spiele 


Frage 5: 

Hoffentlich kennt Ihr Euch mit 
Adventures gut aus Wir wollen 
nämhch wissen, aus welchem 
Abenteuerspiel das folgende 
Ttexteilai stammt: lAs you iook to 
the tabie you see that ^e Fizzie is 
cool and bubbly.« 

J Bonowed Time 
K T^ss Times in Tbne Tbwn 
L Hollywood Hijinx 



Fiage 6: 

Wie heißt das Programm^ tn 
dem mau Bundeskanzler Hel¬ 
mut iCohl zusammeupunlen 
muB? 

GSLDl, 

H Wtemer 
l Split l%rsonahti0s 


Frage 7; 

Wie heißen die bösen Außer¬ 
irdischen beim Achon-Spiel 
»Delta t? 

] Jaggies 
K Xevianer 
L Hsiffans 


Frag« B: 

Wie heißt der Musik-Program' 
mierer, über den Sound-Exper¬ 
te Martin Galway Ln unserem lu^ 
lerview sagte: ».,. ist der einzi¬ 
ge. den ich respektiere*? 

L Rob Hubbaid 
M Martin Galway 
M Chris Hülsbeck 



Fnge9: 

Wem gehört dieser Bart? 


D Michael ScharfenbergeT 
E I^te Cooke 
FTrip Hawkins 


Frage IQ: 

Bei welchem Computerspiei 
spielen unter anderem »Pixel 
Pencü«, »Silicon Salad« und 
»Chocolate Chip* eine wichtige 
RoUe? 

Q Leather Godesses of Phobt® 
R Robot Rascals 
S The Hitchhiker s Guide lo the 
Galaxy 


Frage U: 

Bei welchem Spiele-Tbst ver¬ 
rieten wir^ wie man semen »bra¬ 
ven Schneider CPC in einen 
Spielautomaten mit Stereoh 
Sound* verwandeii? 

J Ikan "^rrioiu 
K Gauntlet 
L Ibmpest 



Frage 12: 

Ein Beitrag aus der Abteilung 
»Spiel zum Filmt: Welchen 
Schauspieler soll diese Spielfi- 
gur (Spectrum-VeTsiou) daiatel* 
len? 

E Sylvester Stallone 
P Bül Murray 

G Arnold Schwarzenegger 


Fkvg« 131 

Welches Computerspiei be- 
zeichneten wir in unserem mes¬ 
serscharfen Tfest als »ausgespro¬ 
chenen nachländler*? 

A Vferld Geography 
B Highlander 
C Flighi Simulator 11 


Fng« 14: 

Wer sprach in einem unserer 
Interviews beim Thema »Raub¬ 
kopierer- den Satz »You gotta go 
to hell, guyst aus? 

R Anita Sinclair 
S Fred Schmidt 
TWüd BillSiealey 




Taktische Gefechtssimulation 
3600 H&lder groSes Spieltetd 
mü tppqgrafischefn Gelände 
70 Waffensysteme aus WKM 
1-Z Spieler, Spieldauer 5 Std^ 
Deutsches Handbuch 

Apple. C64, Atari, fBM, Amiga 
OM 99.- 



Slrategische Simulation Im 
Südpazifik t942-l943 
79 Schiffskiassen. Träger, 
Schlachtschiffe, Zerstörer 
Deutsches Handbuch 
1-2 Spieler, Spieldauer 50 Sld. 
Apple. ce4 DM 12Ö- 



RÜSSIA 1941-45f0rFbrt- 
gesch ritte ne. Hb. engl. 

Apple, C64 DM 139,- 


30 weitere Strategie- und 
Phantasiespiete ab Lager 
lieferbar. Katalog 1.- Bhn. 

TmHt4SMf*lJJ!:R 

COMPUT€RSERVfC£ 
Postfach 2526 ^ 7600 OKenburg 


Au«gat:)e d/August I367 


















































Spiele Wettbewerb 


Ein Rockfbnl 
selten 


Es ist vollbracht: Nach langem imd ausgie¬ 
bigem Testen stehen die Gewinner unseres 
Boulder-Dash-Wettbewerbs fest. 



Der Sieger-Level vtin Gnliio Geidemam 


kommt 


allein 


N eulich in der Spiele* 
r^Klaktioni Ein Blinken, 
ein kurzer Schlag und 
Rockford erscheint in 
einer Höhle, von Diamanten und 
Siemen umgeben. Langsam be¬ 
ginnt er. die Diamanten einzu¬ 
heimsen. Niemand denkt an et¬ 
was Böses, da nähern sich von 
hinten zwei Leuchtkäfer mit ra¬ 
sender Geschwindigkeit, Jetzt 
kommt Leben in Rockford: kurz 
entschlossen flüchtet er, diverse 
Haken schlagend, unter einen 
Steinhaufen, Einer der beiden 
Leuchtkäfer ist ihm hart auf den 
Fersen und will nicht locker las¬ 
sen. Rockford geht einen klei¬ 
nen Schritt 2 ür Seile und löst da¬ 
mit eine Steinlawine aus. 

Als der erste Stein den Käfer 
trifft, zerplatzt er mit einem lau¬ 
ten Getösa Langsam beruhigt 
sicrh das Bildschirmgeschehen. 
Doch wo ist der andere Leucht¬ 
käfer abgeblieben? Muß Rock- 
ford erneut um sein Leben ban¬ 
gen? 

Iblle Resonanz 

Keine Angsi — ex hat es ge¬ 
schafft, den Bosewichtem zu ent¬ 
kommen. Und das mehr als nur 
einmal. Und das Interessante¬ 
ste- an dem »Drehbuch* zu die¬ 
sem Epos haben ausschließlich 
Leser von Happy-Computer mit¬ 
gewirkt. 


In Szene gesetzt hat das ein 
Spiel mit dem Namen ►Boulder 
Dash Construction Kit*, mit dem 
man Höhlen des Klassikers nach 
eigenem Geschmack bauen 
kann, ln einem Weftbewexb in 
Züsammonaibeit mit Databyte, 
den wir in der Ausgabe 1/ßI 
starteten, suchten wir die schön- 
ateivSpieheldei für den Klassi* 


kei unter den Geschicklich- 
keitsspielen. Das Constmction 
Set scheint schon lange der 
Wunsch vieler Leser gewesen 
zu sein, denn etwa hundert Ein¬ 
sendungen stapelten sich in un¬ 
serer Redaktion, die wir uns alle 
gründlich angesehen haben. 

Viele unserer lioser haben 
una mehr als nur ©in Lqv&I ©inge- 


schickL Einer packte gar drei 
komplette Spiele mit über huH' 
dert Leveb auf eine Diskette. Ein 
Leser programmierte sogar ein 
eigenes Boulder Dash Consnuc- 
tion Kit für den Schneider GPC. 

Besonders hilfreich für uns 
waren die genauen und ausführ¬ 
lichen Beschreibungen und Er¬ 
läuterungen, die eigentlich je¬ 
dem Brief beigefügt waren. Von 
Karten über Schablonen und 
Fotos bis hin zu Videokassetten 
war alles vorhanden. Ohne die¬ 
se Anleitungen wären wir oft 
beim "festen nicht weitergekom- 
men. 

Neue Abenteuer 
für Bockioxd 

Nach längeren Sitzungen und 
vielen Testspielen hat die Spie- 
feredaktion nun die Sieger ge¬ 
kürt. Viele Level haben nur 
knapp ©inen Preis verfehlt. 
wertet wurden Faktoren wie 
Schwietigkeiisgrad, das Gestel¬ 
len des Spielfeldes^ Hmter- 
grundgeschichte und Originali¬ 
tät. Ein kleines Programm, mit 
dem man Botilder-Da^-Leve! 
ausdrucken kann, wurde von eL 
nem der Teilnehmer geschrie¬ 
ben. Als Extra-Leckerbissen für 
alle Rockford-Fans werden wir 
es bei Gelegenheit im Com- 
modore-Listingfeil veröffentli¬ 
chen. tal) 


Die 31 Gewinner; 

Den ersten Preis (ein 
Boulder-Dash-Fanpakst mit 
einem gerahmten und si¬ 
gnierten Rockford-Poster. ei¬ 
nem Boulder Dash T-Shirt 
und drei neuen Databyte- 
spielen) gewann' 

Guido Gerdemaim, 
Höppn^jrstr, löl, 

41SÖ Rx«feld 12 (XIO 

2 . bis 10. Preis Qe Äwei ak¬ 
tuelle Datahyiespiele): 

Michael Neuhaus, Opperhu- 
sener Str. 76, 5992 Nachtodt- 
Wibl. (C 64) 

Oliver Winm Humboltstr. 5, 
6630 Womts (XL) 

Gerold Holtulüwer, Haus Nr. 
23, 4459 Wielen (C 64) 

Rolf und Stefan Eichbergor, 
Gerhait-Hauptmann-Str. 53, 
6S00 Mainz-Gonsenheim 
(C64) 


Gregor Jacobs, Up de n Wie¬ 
men 38b 3100 Hamburg 90 
(C64) 

Michael Scholz, Schoime- 
feldstr. 113,4300 Essen 130CL) 
Carsten LÜth, CaxL-Goerdel- 
ler-Str. 3. 3B00 Bremen 41 
<CS4) 

Olaf Habenicht, An der Her- 
renwide 64, ^40 Diepholz 1 

Patrik Ludwigs^ Bahnhofötr. 
14, B6S0 Solingen (G 64) 

U. bis 31. Preis ehi 
BeuIder-DasiL T-Shirt): 
Andreas Müller, Zur Fiied- 
jlchsfeste IBI 7SS0 Hastalt 
(C 64) 

Klaus Nothnagel, Goethestr. 
10, 8077 Reichertshofen (C 
64} 

Ludwig Becker, Mainser Str, 
29, 6530 Wornis C3£L) 

’yblker Nölke^ Im Hupfüf 9, 
7Böl Umkirch (C 64) 


Claudio Eckert, Kopfenötr. 7, 
6277 Bad Camberg (C 64) 
Ftank Wätdg, Stemenstr. 5, 
7931 WeisweU (C 84) 

Ralf Zielaskowski^ Emst' 
Scherling-Weg 7a, BODO Ham¬ 
burg 74 C3£L) 

Axel Schneider, Paisifalweg 
5, 8034 Germering (C 64) 
Manfred Herklol^, Goldach- 
ring 13, 8255 Schwindegg 
(C 64) 

Hainhard KaJaman, Rosen¬ 
weg 43, 8192 Geretsried 

m 

Karsten von Ahlften, Astem- 
weg 1, 8807 Aohim-Baden 
(C64) 

Jürgen Schneider, Heinrich- 
Heine Str. 15,6729 Wörth/ElL 
(C 64) 

Agemo Prü^ert, Lützenstr* 3, 
1000 Berlin 51 (XL) 

Achim Schirmer, Steinhö- 
ferstr. 11. 3500 Kassel (C 64) 


Markus und Michael BiJler- 
beck, Surick 69, 4370 Dor¬ 
sten 11 (C 64) 

Dietmar Schwingeti, Eicheti- 
weg 13, 40S3 Süchent Gie- 
raith CG 64) 

Wülried Heinsberg, Scham¬ 
weberweg 113, 1000 Berlin S1 
(XL) 

Jens Schäfer, Dr, Mack Sti. 
35, 8510 Fürth (C 64} 

Oliver Sikora, Rolddomweg 
I 70B0 Aalen (XL) 

I^ter Schwan. Mocsgnind 
19, 7800 Freiburg/Breisgau 
(C64) 

Ein Exirapteis geht an den 
Leser, der ein eigenes Con- 
struction Set für den Schnei¬ 
der CPC programmierte: 
Andreas Rost, Von-Galen-Sti. 
23, 4417 AHenberge 

Hershchen Glückwunsch! 

(al) 


Ausgabe ä/August 198? 



















CülLDofTHIElES 




By Magnctic Scrolls 


Sleal Yo 


"d Of F ^ntasy 


DAS BESTE 

sind die Bilder. 

Sie sind auf dem Atari ST 
derart plastisch, da6 man direkt 
in den Monitor reingreifen 
möchte. 

An^ol LocJter, H^ppy CompLrtef 

PARSER, GRAFIK, 

Texte und Bedienungskomfort 
sind Spitzenklasse. 

Bori$ 8ohnsider, Happy Compüter 

HAPPY WERTUNG: 90 
Die zweitbeste Wertung, 
die Happy Computer je 
gegeben hat 


SiraBe 


An:ario(asoft, 

Cart-Bertelsmann-Str. 161,4830 GütEreloh. 


OEUTSCHE BEDIENUNGSANUITUNG 
nur in Verpackungen mrt dem 
arlolasoft-Sticker. 


ErMKIIch als Diskette für 
Mari ST. Amlga 

C-64/128, Schneider 6i2a, 
Atari 800 


DM 79.95 
DM 59,95 


Das Adventure beginnt mit Ihrer Bewerbung um Aufnahme 
in die Gilde der Diebe. Doch bevor Sie akzeptiert werden, 
gilt es einen Test zu bestehen: Einen in Teilen 
versteckten Schatz von einer kleinen Insel holen. 


Das alles klingt nicht schlecht und riecht nach einem großen 
Karriereschritt. Doch was erwartet Sie auf dem Eiland? 


GUILD OF THIEVES ist ein vertracktes Adventure, 
das, Hinweis für Hinweis folgend, scheibenweise zu lösen ist. 

Bis der Kopf raucht 


->< 

Wer wissen will, was wir außer 
The GUILD OF THIEVES noch für tolle 
Spiele haben, dem schicken wr gerne j 
Prospekte zu. 


anMlA 





















Spiele Tips 




9 I Mein Monier 
^ ^ wächst! RoU 
Boyke, der grafi¬ 
sche VatET, hM mir 
bei Ple^ und Eme- 
hung des Findel¬ 
kinds. Wir suchen 
aber imineT ncx;h eir 
neu passenden I^a- 
men. Eure ietÄen 
Vbischläge waren 
schon gut, aber das 
Monsier ist doch 
männlich* 14 


Airline 

Andreas AAfänninger aus Eich* 
lensiam hat sich ausfühiüch mii 
dem Spiel iAirlinet beschäftigt. 
Vfenn man seinen Tips folgt^^ 
stehl der Gründung einer neuen 
erfolgreichen Fluggeselischaift 
nichts im Wege 

— Am Anfang den h-2l0 nach 
Athen schicken, die 727 und die 
737 nach Moskau - Ijissabon. 

— Beim Service sollte alles an- 
geboten werden 

— ln jeder kleinen Maschme 
sollte man acht Stewardessen, in 
einem A-310 Eshn Stewardessen 
und in einem Langstrecken- 
Flugzeug 15 Stewardessen ein- 
setzen 

— Das restüche Service-Fierso- 
nal (Krankenschwester. Ge- 
päckverminlung etc) sollte je 
Maschine mit drei bis fünf Perso¬ 
nen vertreien sem. 

— Die anfangs angegebenen 
Flugpreise sollte man etwa um 
ein Viertel verdngem. Das wie¬ 
derholt man so oft, bis die Ma¬ 
schine etwa zur Hälfte ausge¬ 
bucht Lat; sor^ rentieren atch die 
Flüge nicht. 

— Da eine DC 10 unrentabel tä. 
sollte man lieber eine 747 lau¬ 
fen. 

— Sobald man 20 bis 30 Mülio¬ 
nen gespart hat, wird es Zeit, ei¬ 
nen A-310 zu bestellen Auf kei¬ 
nen Fall ein Langstrecken-Rug- 
zeug. denn zu diesem Zeitpunkt 
lohnt sich noch kein großer Flug, 
auch wenn es verlockend klingt. 

— Die Flughäfen Stockholm, 
Helsinki, Rom. Mailand und Pa¬ 
ris and sehr reniabe!* wenn man 
sie mit einem A-310 anfliegt. 

— innerdeutsche Flüge rentie¬ 
ren sich nicht 

— hnmei einen Copiloten mel^ 
einstellen. als benötigt. Wird ein 
Pilot zum Langsneckenpüot und 
ein Copöot zum PÜol befördert, 
rückt der überzählige Copilot 
auf die freie Stelle 

— Mehr als zwei Langstcecken- 
Flugzeuge sollte man nicht ha¬ 
ben. denn sonst wird zuviel Platz 
in der Wartungslis^e benötigt 
und andere Flüge müssen am 
Boden bleüsen. 

— Beim Bodenpersonal immer 
nur so viele Personen einstehen, 
wie man unbedingt braucht. 


— Den Kredit sofort lügen. Eme 
Ausnahme ist nur. falls man meh- 
lere Maschinen kurz hinterein¬ 
ander kaufen wifli dann ist die 
Index-Säule höher. 

Vera Cruz 

ln Ausgabe S hat Eberhard 
Ziikler Fragen zum Grafik- 
Advemure »Vera Cruz< ^stellt. 
Inzwischen hat sich FVank 
Schddheuer aus Soest bei ihm 
gemeldet, und gemeinsam ha* 
ben sie das Spiel gelöst . Da aber 
viele von Euch Fragen zu die¬ 
sem Spiel gestellt haben, veröf¬ 
fentlichen Wir natürüch den Lö¬ 
sungsweg. 

Fblgende Indizien kann man m 
Tbil 1 sammeln; 

I Die T^iwaffe^ einen Revolver 
Mac 50, Nr. GS^43. auf dem 
Boden 

2. Eine Patronenhülse TE 9 F 3-79 
unterhalb des Sessels 

3. Einen Knopf in der unteren 
Dunkelzone 

4. Ein Nohzbuch mit Adressen 

S Nadelstiche Ln Vsras linkem 
Aim 

6. Baumwohfaden untenu Ftn- 
gernagel der linken Hand 

7. Handtasche mit einigen Sa¬ 
chen von Vera 

Auf dem Tisch; 

8. Eine Schachtel Rothmans Zi- 
gaxetten 

Br Ein Streichholzbriefchen nül 

der Adresse einer Bai 

10. ZigarettenStummel im 
Aschenbecher 

11. Veras (?) Abschsedsbrief 
Pur che Lösung des Spiels sind 
folgende Gegenstände nötig, 
die dann auch im weiten 'Ibil in 
die Liste der gefundenen Ge¬ 
genstände eingegeben v^rden 
sollten; 

a) der Revolver 

b) die Zigaretten (Rothmans em- 
geben) 

c) der Abschieil^nef 

d) der Baumwollfaden 

e) die Patronenhülse 

f) der Knopf 

g) das Streichholzbiiefchen, be¬ 
ziehungsweise die Adresse 

im zweiten TbÜ gibt man zuerst 
die Gegenstände in die Liste 
ein. Grundsätzlich ist es wichtig, 
sich über alle neu auRauchen- 
den J^rsonen unter CRR] LYON 


zu infcrmißTeD. In den meisten 
Fällen erfährt man hier wichtige 
Dinge. Etort sollte man sich auch 
sofort über Veia Cruz und »Fuz* 
zy» kundig machen und vorher 
noch Näheres über den RevoL 
ver erfahren, über den auch die 
Polizei in Clermonl (GIB Cler* 
monl) etwas berK:hlen kann. 

Jetzt ninmit man unter Exami- 
nation eine Autopsie der Leiche 
Veras vor und vergleicht iml ei¬ 
ner graphologischen Uniersu- 
chimg VerasHandschrift mft der 
Schrift des Briefes 
Unter Statement verhört man 
nun Veras Freimdin Nadine. die 
Hausmeistenn des Vlfohnblock 
Forez und >feras Nachbarn. Alle 
wissen etvras Interessantes. 

Hat man vorher Fusys wirkli¬ 
chen Namen erfahrt kann 
man auch ihn befragen. Der von 
Fuzzy erwähnte Phil Zieler ist 
eine wichtige Figur. Über ihn 
liegt im Gefängnis St. Paul und 
unter GIE St. Galmier etwas vor. 

Hai man vom Gefängnis seine 
Adresse erfahren, verhört man 
ihn Er ist also jener »Gipsys vor 
dem Vera Angst batte 
Jetzt befragt man Eva Delame^ 
die Eva aus Vbias Notizbuch 
Um weiterzukommen, holt man 
sich unter CIAT Sl. Etienne Nä¬ 
heres über den Embnich beim 
JuweSier, den man auch selbst 
befragen muß. 

Hat man Ucht in diesen Tteü 
der Affäre gebracht, wendet 
man sich dem ehemaligen Zel¬ 
lengenossen Zieglers, Gilles 
Blanc. ZU- Unter CRR] bw. CLAT 
Lyon kann man etwas über ihn 
erfahren. Um ihn zu verhören, 
muß man die Adresse vom 
Streichholzbriefchen aus Veras 
Wohnung emgebeii. Da sein Ali¬ 
bi äußerst unglaubwüidig 
klingt, sollte man sofort den an¬ 
gegebenen Zeugen behagen 
Vorher aflerdings kann man sich 
auch über diesen beim CRR] 
Lyou und beun GlE Montbrison 
erkundigen. Da er Gilles Blanc 
deckt, kommt man so nicht wei¬ 
ter. 

Die vollständige Nummer des 
sooft erwähnten BMW lautet 9111 
CO 69. Unter PREF Lyon kann 
man nun den Heiter des Wa- 
geiis> einen Phüippe Blanc, und 
dessen Adresse ertmtieln. 


Nachdem man sich auch über 
ihn unter CRRJ Lyon infonnisit 
hat, holt man sem StaTen^nl ein. 
Er hat scheinbar nichl viel zu sa- 
gen. 

Nimmt man jedoch unter Com- 
panson ^fergleiche mit Gilles 
Blanc. Philippe Slanc und Phü 
Ziegler vor^ la^en die Indizien 
schon einen eindeutigen Vez- 
dacht zu: Der Mörder heißt Phir 
hppe Blanc. Man soIJta Üm also 
verhafteiL Da man ihm (noch) 
nichts nachweisen kann, muß 
man noch weitere Beweise sam¬ 
meln. Also verhört man (in die¬ 
ser Reihenfolge) noch mal Ko¬ 
walski, Ziegler und Gilles Blanc. 
Sie geben mm zu, daE.. 

Zum Schluß muß man nur noch 
einmal Phüippe Blanc verhören 
und üm nach seinem Ge^ändnis 
verhaften. Der Fall Veia Cruz ist 
geiö^. 


Sentinel 

Nach den ersten 30 Codes zu 
iSenüneh (Aiisgabe © gibi es 
welche für h^ie Ebenen von 
Michel Viehcnan au* KobleiW- In 
der nächsten Ausgabe gibt es 
Doch höherei 
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von Palace Software — den Machern von Hexenküche 




Der widerwärtiQe GRAF CHAMEUON, Meister der Verkleidung 
und erklärter Feind des Volkes, ist entschlossen, seine neueste 
und verheerendste Aktion erfolgreich zu beenden. Mach 
jahrelangen Experimenten in seinem Geheim-Labor, das 
Experten in einem Land mit 
niedrigen Steuersätzen vermuten, 
gelang es ihm, den RUBBERTROMIC- 
RAV zu entwickeln. Dieser lose 
Lümmel muß gestoppt werden! 


In diesem ungewöhnlich 
schlitzohrigen Adventure 
schlüpfen Sie in die Rolle des 
exzentrischen Sebastian Stifflip 
sowie seiner Kumpanen, den Sie 
mittels Joystick- und Piktogramm-Steuerung zum Erfolg 
führen (oder auch nicht). 

STIFFLIP & Co. erhältlich fürC-64/128 ufid demnächst 
auch für Schneider CPC. 


C64 VERSION 


Derfinistere Zauberer DRAX begehrt Prinzessin 
Mariana. Er hat den Bewohnern der Juwelen-Stadtmit 
einem unaussprechlichen Fluch gedroht, wenn ihm die 
Prinzessin nicht ausgeliefert werden sollte. 

Drax hat sich jedoch bereit erklärt, Mariana die 
Freiheit zu schenken, wenn sich ein Kämpfer finden 
sollte, der die Wächter des Bösen sdilägt. Doch: ein 
tapferer Ritter nach dem anderen unterliegt- alles 
cheint verloren. 

Da kommt eines Tages, vom vergessen Ödland des 
Nordens her, ein unbekannter Barber, ein mächtiger 
Kämpfer,derseinB rertsch we rtmittödlichem 
Geschick zu führen weiß. 

Und der Barbar sind Siel Erobern Siedle Frieheit 
der Prinzessin mit mächtigen Schwertstreichen. 

Geschrieben hat dieses Programm Steve 
"Hexenküche" Brown-ein Garant für 
Spitzengrafiken, Af^tmation und Sound. 

BARBARIAN-DER MÄCHTIGSTE KRIEGER 
erhältlich für C-64/128 und Schneider CK. 


SCHNEIDER VERSION 


Wer "Hexenküche" und "Antiriad" mag, für den sind 
"Stifflip & Co." sowie "Barbarian" sicherlich das neue 
Maß der Dinge. 

Und beide Neuheiten enthalten große Farbposter! 

Unverbindliche Preisempfehlung; 

C-64 Cassette DM 29, »5 Diskette DM 39,95 
CPC Cassette DM 29,95 Diskette OM 39,95 


I-^ 

. Wer wissen will, was wir noch für tolle Spiele 
J haben, dem schicken wir gerne unseren Gesamt- 
j katalogzu. 

I Name.^_ - — ___ 

* Straße_ 

I PIZ...__Ort__ 

I An; arlolasQift, Ca rl.Benel5m9r)rvStr. 161,4830 Güterjloh. 


"lOll 

Von Experten 
für Experten. 


























<^sSSr- 

^'Ten u L 

a:r"’*^“«'w'«- 



Kennenlem-Angebot 

mH IwtoHöWffl -Amlfla-Prettwamii*» imd Pt»<» 

Ja ich rmlKhtfr eme kOSten^ö» Aus^JiÜ« toA «AiAigi- 

ll«£in- im PiDt* Wwft idi -AmtoM*«™- 
ihi, Kii fiö*s fit >cft. 

r^g^fmiaig füi 1? A^a^öen 

«=^ 9«*Sn»» kh ytate »1» .«n-- 




rbtfum 1. UmSC$C{tti3l 



liHstoft 

^ ökS Ch ö«« Ssöafting inwthJÄi vot \ 

widemiiBnMnn Zb^WihfuftO^SArFrisig«^ V 

AhsntidiiAg d« WuMtüH »1 MlfVlMedW«! ^*1*0 
ga»^haft;Hini-P*m*l»SH»a« Z S013 Mw b»* lAünth#« 
iOi 4vs du«C*» ta»in» E- Urti^achrfl 
























Tips Spiele 
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Elite 

I n Aufgabe 4/87habenwirdie 
Frage nach der Constrictor bei 
iElüeii gestellt. Die Ajitwort hat 
Manfred Biehl aus Neimkirchfin 

(cmy. 

Man TTiuS für den ersten Auf’ 
trag in die zweite Galaxie nach 
Orana fliegen. Fliegt man dann 
in die entgegengesetzte Rieh’ 
tung des Planeten^ taucht die 
Constrictor nach kurzer Zeit anf 
dem Bildschirm aut Sie besitzt 
ein ECM-System und kann nur 
mit einem Militär läse r zerstört 
werden. Selbst einer Energie- 
bombe hält sie stand. 

Für den zweiten Auftrag muß 
man in die dritte Galaxie nach 
Ceerdi fliegen. Von dort aus be¬ 
gleitet etn Agent der Gaikoj> 
Behörden mit geheimen Doku* 
menten der T^rgoiden den Flüg. 
Man muß sie nach Birera brin¬ 
gen. Unterwegs greifen bei je* 
dem Planeten Targolden an. 
Wenn man diese Mission ge¬ 


schafft hat, bekommt man atär- 
kere Schutzschüde. 

Wenn man QLÜete in der zwei¬ 
ten Galaxie ansteuert und die 
T^ste < S> in der Station drückt 
(vorher speichern?), kommt: 
»Persöniiche Nachricht^. Hier 
wartet eine Überraschung. 

Wer sich mit Maschinenspra¬ 
che gut auskennt, die Einstufung 
nEHte», ein sauberes Register 
und 9S3261.7 Credits haben 
möchte, sollte das MSE-Listing 
(C 6^) von Alexander Hartung 
aus Mannheim abtippen. 

HaniE : E;JTE\A 26 X 


zaTC t 14 65 S 9 29 6 ^ Qa 25 
?&e 4 j DE 00 91 74 C 9 46 4 l Ö 2 

2m i 97 97 97 97 00 OO 25 - 00 5 C 

2&94 : 00 00 DO 00 ÜC 00 00 00 95 

2 fl 9 C 1 00 00 OO 00 00 00 00 00 9 C 

20 A 4 j FF FF FF 02 Ff FF 00 OD 

2 eAC t 00 00 DS 03 CO 09 OE 08 55 

2 SB 4 : 02 OB 31 OJ 20 25 2 B 13 W? 

2300 : DO 39 Oö 14 06 00 51 54 DJ 

3 BC 4 : 19 00 29 25 flO Q 2 FF W e 4 


CutthzoatE 

Jürgen ßuschek aus Heib’ 
bronn hat Fragen zum Infocom- 
Adventura »Cutthroate«: 
l Wie öffne ich die Back Doors, 
die Tür vom Leuchtturm und die 


Schublade in McGintys Office? 

2. Welche Bedeutung hat der Pa¬ 
pagei? 

3. Kann ich die Feriy benutzen? 
Welches Schiö sollte man wäh¬ 
len? 

S. Wenn man die Mary Margaret 
wählt, wie kann ich mir dann 
noch den Elektro*Magneten lei¬ 
sten? 


intiinalV 

Ralf Stolte aus Scheden hat 
Tips zum Roälensptel »Ultima I V« 
geschickt. Interessant sind vor 
allem die Koordinaten, die die 
Suche nach Shrines und Städten 
erleichtern. 

Am Anfang des Spiels wird 
man aufgefordert, sich zwischen 
den verschiedenen Avatartu- 
genden zu entscheiden. Durch 
diese Wahl wird der Beruf des 
Spielers festgelegt. Um einen 
bestimmten Beruf zu bekom¬ 
men, muß man sich zu der Ava- 
tartagend bekennen, die diese 
Berufsgruppe repräsentiert, 
das heißt die dreimalige Wahl 
einer Avatartugend muß erfolgt 
sein. Um beispielsweise den Be¬ 
ruf des Fighters zu bekommen, 
bekennt man sich immer dann 
zur Tugend ValQr, wenn man 


sich zu entscheiden hat. Die 
Blöcke in Schwarz und Weiß zei¬ 
gen nur an. daß man sich für 
(Weiß) oder gegen (Schwarz) ei¬ 
ne bestimmte Tugend entschie¬ 
den hat. Folglich kennzeichnen 
drei weiße Blöcke, wenn man 
sich dreimal für etwas entschie¬ 
den hat. 

Mit <CTRL -i- S> kann man 
den genauen Stand der acht 
Avatartugenden erfahren. Auf 
dem Bildschirm erscheint eine 
Ißstellige Zahl. Zum Beispiel hat 
die Zahlenfolge 
6060706090997700 
folgende Bedeutung: 

SO Punkte in der Tugend Hone- 
sty 

60 Punkte in der Tugend Com- 
Passion 

70 Punkte in der Tugend Valor 
ÖO Punkte in der Tugend Justice 
80 Punkte in der Tugend Sacri- 
fice 

98 Punkte in der Tugend Honor 
77 Punkte in der Tugend Spiri* 
lually 

00 Pmikte in der Tugend Humi- 
lity (dies bedeutet Avatarhood in 
dieser Tugend) 

Um ein Avatar zu sein, muß die 
Kennzahl aus 16 Nullen beste¬ 
hen. 

Die folgenden Übersichten 
(auf der nächsten Seite) er¬ 
leichtern Euch die Suche nach 
Shrines und Städten. 



Die Beaten für den C64 - aB.: 


Esstx D74. K«m»i3the Wu1o«k 33:26. Wiibtli 23:20. Up P«rl3C«p« 
□SO. Ctpturect 39:26. Vir (judi» Gnit9 53:39. Buniiucrecu 069. 
Siilin^ 45:35. Th* C*n?ultint D65. Chilhrw* Gilwt^ 37:28. Mitw 
36:25, Kilterfna 28:19. Lefi«th«n 35:27. PHM P*g«9U9 45. Kh 
n«tic 37:28. Sttfiinfäl D. Prtsdtnt 45:31. DeKth orGknt 46; 28.The 
List NNi 53:36. R«d wir2000 D49. Th* Piwn 053. Top (^n 41; 
29. R«s Phis 42:37 Gettüsbwg 088. Delti K31.0*g(taht 37:28. 
Ltirking Hirrar0 . Kunpfsi^p« 056. Shirel «f Sprina 059. Hipi- 
1*33 42:28. Mm \iüi 2^15. 26:17. Sut) Stit 37:28. C«lo- 

ni«! CincKreit 074. Firthiil Firtunes 55:46. Wiftdittowi 54:37. 
Qmrldlt 54'37 HilJjiwwd Htjw* D81, Enduro R«:*r54’3?. Cro3S 
Check 48:45. Sub Bettle Simult. 076. Seunund Trile^. 36:25. SOOce- 
Gnnd Prü 42:32. Grinstone 074. Into the Englt» Nest 26:20. Ster 
Fleiidtrs U 45:27. The Newsiteii^ deutsch 072, dazu CÜpArt 3 D81 . 
Advinced Art Studie 61:81, Tiinit!i 089 Birds TMe 2 069. Pewer 
?ka 46:32 Mech Bhgide 06? Stüf üp & Co. 37:26. ROS 1985 065. 
NetnerEirth40:25.Deeepter42:29. ...und alle enderen! 

SpiMe und ProgmiMMfur den C64, Atih 800KL, Aim^a At«ri ST 
und FersenM Cemputen Ferdem Sie die Liste für Ihrtn GerMet>ip! 


FUNTASne 

ComputerWare 

D 8000 Münctien 5. Mülter$traße 44. Telefon 089-260^93 




I Mürken-DrskettefThuFwerk 
“ Aiflpf^is Wun^chfarbe DM 150r“ 

Preis DM 1.998^ 

47 Mh GK-Kredif-Kouh mll. Rare DM 54,— 



4 - ^ -f-NEW-f 

Public Domain SoFtvrara 
ü50O PiagiKimmfl 

1 OfelfsUBcd. 20 PiD^forrtmt. Pr^ IS,— 

Cömpvfef-Conhsr 

left- und Ijeisiufigswnirum 

CanMneflitalstrci&e 42 

6022 Haefeenhöim ■ Ta^. 06205-^011 


G— Das D<Tl«ftsarvidrj GmbH 
In der Clomm 32 - 6032 HockeeiJhelm 
tel;. 06^03-40 II ■ t$jexi4üS60ü 

Im Pfllt entfvflltan siivdr 
-MS-DOS 2,0isi4 3J 
^ PCWri te 
— PC-Calc Wirsiofi 
- PC-File 




GK-Xietfir-lüouF eff. Jhr.-j[|n.s bei Ai^hohng 12,5%, ^feivand 14% 
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Spiele Tips 




Wichtige Koordinaten 


Haxeon — Hüter des 
Lichts 


Stadt 


Das Dorf Cove ’k^nn man mii 
deni Blink-SpeU erESichets. man 
ist dann niclit auf den Strudel an¬ 
gewiesen. Mag^incia erreicht 
man am besiön mit dem 
Gatetravel-Spell (Mondphase 8). 
Üfoerachi der Shrines- 
Shrine of HoneslV- E'C */0']" 
Ehimeof Valor OTVCE' 

Shiine of Honor: M'P VF B' 

ShTine of Humility: N'l'/O'H* 
Skfine of Compassion 

Shrine of Jtislice: A'L" /E'J ' 

Shrine of Sactifice: C'N '/M'H' 
Shnne of Spintually: N’I' /O H * 
(bei Vollmond) außer Bell, Book 
und Candle gibt es noch drei 
wertere solcher Gegenstände; 
SkuH of Mondam: PTVMT' 
(bei VfaUtnond) 

Wheel of H.M S Cape; 
N'HVG'A** 

SüverHom K NVC H- 
Wer Schwierigkeiten mit dem 
Gateiraveh oder dem Pesuneci- 
Spell hat, hier die Zutaien: 
Gaietravei: Ash. Black l^arl 
Mandrake Root 

Resurrect: Ash, Garfic, Spider 
Silk. Bloüdmoss, Mandiake Rom 
Ztim Abschluß die Adressen 
der Brirannia-Disk. Die Zeüeu* 
Hümmer gibt das erste Byte an, 
das in dieser Zeile sieht, ln jeder 
Zelle ^ehen 8 Byte, das erste 
Byte der zweiten Zeile ist somit 
das neunte Byte des Sektors 
Hinter dem Byte und hmter dem 
Gleich-Zeichen (-) sieht die 
Funktion dieses Bytes, soweit sie 
Ralf bekannl sind. Die^rte.die 
vor dem Strich t) stehen, muß 
man eingeben, um eme be^ 
stimmte Option zu erhalten 
In der ZeOe 40 Byte 01 bis zu 
Zeile 50. Byte 02 stehen die 
Spells, Diese sind genau in der 
Reihenfolge wie sie im Buch der 
Zaubeisprüche stehen, aufgeli¬ 
stet, Bei den Angaben be- 
Bümmäe Werte kann man die Ma- 
Kimaizahl von 99 einselzen. Dies 
ist der FM bei; Rügungen. Waf¬ 
fen, Reagente, Gems. Tbiches. 
Keys. Seytants, Food. Gold und 
Spells. 


104 


Bemf 


Tugend 


goofdlnaten Rune 


Moonglc^Mage 


Honesty 


rH'/Ol' 


Honesty 


Biitain 


Bard 


Jhelom 


Fightet 


Compassion 

Valor 


G’S'^/FC' Compassion 


ITOVCT“ 


\^or 


Yew 


Druid 


Jnstice 


CTf * /D*K' Jastice 


Minoc 


Tiitker 


Saciifice 


Saciifice 


Trinsic 


Paladin 


Honor 


nVG^' 


Honor 


Skara Biae 


Ranger 


Spintually^ 


rA*/B'G' 


Magincia 


ShepheM 


HumBity 


KT/EL* 


Dorl^etcL 


Waiend>egonde>e Hiiiwei« 


Faws 


Börse 


Eooidimten 

rBVOC* 


Rune 


Hunuüty 


Vesper 


Guild Shop 




Cove 


Hilfe für pAbyss* 


FK"/ni 


I^aeum 


Book of Tmth/Wbrd 


GX'/ITS" 


Casüe Britain Seer/Dung. Hylothe/LBrit 


Spiiitually 


Empalh Äbbey Word oiPassage 


D’C'/B'M' 


Serpaiits Hold Word of Passage 


P^VTC' 


Die Sektoren der Britannia-Disk: 

SEKTOR Sa 


Zeile Byte «1 IB 03 04 05 06 DI Oe Bedeatgiig 


Ot 

09 


c 3 cl ec c 4 c 5 d2 00 00 tn den Zeilen Oi&OO stehl d« Name d« ^lelera 
00 00 00 00 00 00 00 00 (R»r- Baldei) 


n 


ür.nn,,?sasa5099 40 0l=Gesclilecl0 Sc-inäniiL/71>ire>ijL 
ScOOcTSOSOSOa*« ^^B,^foo.MageOÄ-Fight«03-I)inid04-Tintei 

(B-Paladin 06-Eangei OT-Shepheid 
03=Gesundheit cT-flood c4^iMd dfr-poiaoned 
04 =StieDgth (50 Punkte) 

OS^Dextsiity (— ' —) 

06 = Intelligence (— ' ”) 

07=Magic Pearas QO Punkte) 


19 


08000300 ISOOOdO? 01&02= HitPotnia 

03&04= Hil IHainä Muunoin 
06&a6= Expeiience 


(200 Fkt.) 
(200 Pki.) 
aSOOPkL) 


SEKTOR SA 


Zeüe Byte <H 08 03 04 OS 06 01 06 Bedcntaag 


0! 


II 12 13 14 01 01 B ü oi='lbicIi09(ß=CeinsO3=KcysO4=Se)»fflW=^>'e 
11 12 13 14 01 m B 0e^itaM(>7=Book/Bell/Candle0e=3-Peit-Eey^ 
Sem man Byte 0608 aul ff. so hat man alle Stones. Ru- 
nes und die in 07&0B genannten Gegenstände 


09 


01 50 60 99 99 01 01 01 01 * 02 =Food 04 * 05 =Geld 06 = Home 07-Wheel 

08=SlniE, 

Um Skull. Wheel und Bora au hal>en. muS in 0607 

0 ] stahan 


19 


00 01 03 03 04 05 06 07 ln dieser Zeile stehen die verschi^eren Rüstungen 

ha der Reiheiifblge wie m dar Aitlaitung 


21 


0003030406060706 Wie oben, nur dieanal die Waffen von Zeffe 
01 08 03 04 05 06 07 06 2l02-2eae29 


39 


01 08 03 04 05 06 07 06 yfie oben, aber Reageiüs für Spells 


Die Fragen zu »Harcon — Hü- 
ter des Lichts» waren schon vöt 
einigen Monaten zu lesen. Tips 
zum Spid koimneTi jetzt von Ka¬ 
rin Wuizlhofer aus Straubing. Sie 
hatTbil 1 bereite gelöst, braucht 
aber noch Tips zu IfeiJ 2. 
TipszuTsüI: 

— Die Phiole darf man mcmi em- 


fech mitnehmen, denn son^ 
wird man von der Nymphe yer- 
üuchi und kann selbst Ifeil l nicht 
volfenden. 

— Der Schlüssel ist. zumindest in 
Tbil 1, ohne Bedeutung. 

— Die Mite man nicht betre¬ 
ten, Es sei denn, der lYoh kehrt 
zurück — aber dann kommt man 
nicht mehr lebend ausder Hutta 
^ Das Wa^er an der Quelle 
kann man nur dort trinkSTL, lei* 


dei nicht mitnehmen. 

— Die Öffnungen am Orakel har 
ben keine Bedeutung. 

— Der Wbrlukkann besiegt wer¬ 
den, Und zwar bittet man einen 
der Söhne (der da sem muß), 
den Wöiluk zu töten. 

— Mirith heilt auf Verlanoen die 
von Wednk geschlagenen WuH' 
den 

— Die Steintaiel muß von Akran 
gelesen werden, damit man den 


Namen des Gotterboten för die 
Nymphen erfahrt, 

— Die Früchte kann man nur dir 
rekt vom Baum essen 

— Masut verkauft gegen das 
Diadem die Rüstung. So wird 
man in den Augen des Wirtes 
zum Ritter 

— Die Edelsteme sowie die 
stung benötigl man. um vom höf¬ 
lich gegrüßten Wirt den Ftels 
laufen zu können. 


Aiisgfitoe ß/August B6T 

























































































































































































FW EIN KOSTENLOSES PROSEEXEMPtAR 
OES »SSOOOvTMAGAZINS 

JA, idt möchl* >68000«». d»s ltag«tn nnan Con^ 


AUFBRUCH IN FINE NEUE UMNSION 


mit o 68000 ertfr dem Magazin def neuen 
Com pute r- Gene r at ion 

► Programmtersprachekurse für Baste, C. 
Modula und Assembler. 

^ Bauanleitungen für professionelle Hard¬ 
ware Erweiterunger^. 

► Spiele Spaß und -Spanrtung auf höchstem 
Niveau. 

Ihre hot-line zur Spitzentechnologie von 
Atari ST, Amiga, Maemtosh und Sinclair QL. 
















Spiele Tips 






Marble Madness 

Chrisrian Weinand aue BrühJ 
wesa wo man bei der C ö^-Ver- 
Sion von »Marble Madnesst den 
siebten Level fmdet. V\fer diesen 
nämJicIi nach dem sechsten Le¬ 
vel vermutei wird enttäuscht 
I^nn schon im ersten Level be* 
fmdel sich der zugegeben sehr 
versteckte Emgaog. Es ist mög¬ 
lich. daß man mehrere AjiJäufe 
braucht, um über die Ecke (sie¬ 
he Christians Zeichnung) zu 
springen. Ein erfolgreicher 
Sprung wird aber durch einen 
i^Jump-Bonus* in der Anzeige 
släti^ Die Kugel sollte jedoch 
auldem beschriebenen Bereich 
sein, bevor die Uhr auf 13 steht, 
denn dann beginnt der Emtriti 
ins Wasser-Labyrinth. 



Kms BUd von Chmtinn Weinnnd zeigt, wo sich bei der C 64 -VeiaiM «an pMarhle Madness« der 
Siebte Level vejrsteckt nnd zwar gleich im exsten Level 


POKEs und Schmnmel-Listmgs 


rchjtjKtniTkg von Seil* IM 

— Nachdem man Kormuk das 
Seil geschenkthai. kann man ihn 
bitten, da^ pergamenl zu lesen 

— Akran muß mil dem Dolch ge¬ 
lölet werden, damit man an die 
Falltür herankornrnt. Unter der 
Falltür, die unter Schwerthieben 
zerbricht, liegt die blaue Kette. 
Will man die Kette haben, sollte 
man warm angezogen sein. 

— Gnißt man die Nymphe und 
sagt den Namen des Götter bo¬ 
ten, erhält man die Phiole 

— Mirith entziffert die Rune, 
wenn er darum gebeten wird 
und der Worluk nicht da ist. 

— Hat man alles richtig gemacht 
und ist von keinerlei Fluch be¬ 
legt. kann man das Orakel betre¬ 
ten und Heil 2 beginnt 

Man soilfe beachten, daß 

— viele Wege nur zu bestimmten 
T^ges- und Nachtzeiten begeb- 
bai sind. 

— Waffen ein magisches Eigen¬ 
leben haben So wechselt zum 
Beispiel die Fkrbe mancher 
Waffen 

— \ferhandeln und Befragen der 
Charaktere äußerst hilfreich ist; 
oft bringt das richtige Ge¬ 
schenk den Erfolg. 

— man immer genug zn essen 
und zu trinken bei sich har 

Karin hat noch Fragen zum 
zweiten Ibii des Spiels: 

— Wie erhalte ich von dem ver* 
ängstigten Kind Informanonen? 

— Wie bekomme ich den Schlüs¬ 
sel von Hokta’ 

— Wie entziffere ich die Metall- 
platte? 

— Weiche Bewandtnis hat der 
Ring? 



Nemesis 

Stefan Christian Müller aus 
Dortmund hat einen prima 
Cheat-Modus für das Arcade- 
Spiel »Neniesisi (C 64-Version}: 

Nach dem Laden, das Spiel 
wie üblich starten und so lange 
spielen, wie man Lust hat. 
Drück! man die "teten <]>. 
<K> und <L> gleichzeiijg. er¬ 
scheint oben links m der Ecke 
ein Fragezeichen in einem blau¬ 
en Kasten. Nun kann man sich in 
aller Ruhe durch das Spiel 
kämpfen, da man von den Fein¬ 
den und deren Geschossen 
nicht mehr getix>ffen wird, ^Ibst 
kann man jedoch die Feinde ab- 
schießen Nach nochmaligem 
Druck auf die Thsien-Kombina- 
tion wird der Cheat-Modus wie¬ 
der ausgeschaltei. 

IVaJlblazer 

Thomas Brannekämper aus 
Bad Nauheim hat sich die 
C 64-Version von ifTrailbJazei^ 
vorgeuommen Ladet das Pro 
gramm, unterbrecht es mit e^ 
nem Reset und gebt folgende 
POKEs ein: 

POKE 29738.234 
POKE 29739.234 
POKE 308S9.234 
POKE 30890,234 
POKE 30891,234 
Nach jedem POKE solltet Ihr 
die <RETURN>-T^e drücken: 
*SYS 2S 729» startet das Spiel wie¬ 
der 


Super Aliens 

Von Stefan Thomsen aus El- 
lingsiedt kommt em toller Trick 
für ►Super Aliens* auf dem C 64. 
W^nn man die Tksteti + * 
+1 + RESTORE^ gleichzeitig 
drückt, kommt man jede^nal ei¬ 
nen Level weiter 


rcimama vast Ssite 

Schiffe gewertei. die tn einer un¬ 
unterbrochenen geraden Reihe 
st^en. Es gewinnt immei: die 
längere Kerre ln dem ersten 
Büdbeispiel hat also der Spieler 
mit den schwarzen Sternen die 
AuseinandeTselzung gewonnen 
und kann den ersten Spielstein 
der weißen Kstte entfemen. 

In zvffiiten Beispiel kann Weiß 
den schwarzen Sein vom Brett 
nehmen, der der weißen Kene 
senkredbt gegenübersfehL Ob¬ 
wohl Schwarz mehr Sleme be¬ 
sitzt. nur der ganz rözhte m 
die Ausemandersetzung ver¬ 
wickelt. da Raum^ifle nicht um 
Ekiken feuern können. 

Mehrfach schlagen 

Eine Kette kann nach vorne 
tmd nach hinten schlagen, so 
daß maximal zwei gegnerische 
Steine aus dem Spiel genommen 
werden ld>nnen. 

Nach dem Schlagen ist der 
nächste Spieler an der Reihe; 
Zuerst bekommt er neue Raum¬ 
schiffe für die besetzten Basen. 


dann darf er ziehen und zuletzt 
schlägt er 

Bündnisse 

Bei mehr als zwei Spielern ist 
es möglich. Bündnisse zu schlie¬ 
ßen. Dabei werden die Raum¬ 
schiffe mehrerer Spieler so be¬ 
handelt, als waren sse van einem 
Spieler Zwei tote und ein gel¬ 
bes Raumschiff m einer Reihe 
schlagen beispielsweise das er¬ 
ste m einer Reihe von zwei grü¬ 
nen. Schließen und Kündigen 
von Bündnissen muß allerdings 
zu Beginn emer Spielninde laut 
ange^ndigt werden 

Erweitenangen 

Rir erfahrene Raumkämpfer 
sind einige Spielerwerterungen 
möglich: 

— Statt einem Schiff wird bei eir 
nem Kampf die kamplette Reihe 
des Gegners geschlagen: 

— ein neues Schiff gibt es nur 
noch dann, wenn man eine 
Nachschiibbaas neu besetzt; 

— die Obergrenze von insge¬ 
samt lö Ramdschifieh je Spieler 
emräUt 

— es kann auch wahrend der Be- 
wegung^hase gea^lagen 
werden, so daß beisj^elsweise 
eine Zweierkette wahrend einer 
Bewegungsphase eine ganze 
ftmferreihe Stein für Stein ab- 
räumen kann . 

— Haben Sie beim Spielen noch 

andere Spielregeln entwickelt? 
Schicken Sie sie uns. Die besten 
Ideen werden wir in einer unse¬ 
rer nächten Angaben veröf¬ 
fentlichen. (al/jg) 


Ausgaö« ß/Aygasl iSö? 


















































NEUE DATA BECKER BUCHHITS 



Dia ^N3iitcfaTii(]Kjeir STs gecldtr für 
AnMsndLfn^ slns«tzftn ^ dte»s 
Bijct^ wto es ^r. Angeftjngen 

vfin den Giund^äaen d« VDL @EM, A£& 
dnd TOä bks hin zu speztellan Probtein- 
(üsuni}»i wie Programmterung des Reister- 
irrfanrudts odef efner fkictortroteii Anbnq- 
tkm nndm Sie hier olles zurr^ Thfimo Srofifc 
düt dun ST. Mir zahlreichen ütlBhes ^ BfA' 
SA^IU C ur>d Assembler, Krww-tiowr des 
jider ehgoglerte £T-^ltzef bfoudn. 

Dt» SapetgrenktiuGh zum ATARt ST 
H&mcevif, RM Sehen, 
iniü. Ditiiette, dmR»- 


nwi 

DAIKÖHN»! 

AMIGA 

SOOdMHI 


Was ieteten dte neuen Arolgäs? Htei hnden 
sie die MTwwl Uncbhdnglg dtivüix ob Sie 
den Amlgg schon hoben oMr den Koüt 
plonen: Dieses Buch bnter Ihhen Entsch^^ 
dungshlltehr technische Detoüs urrd jeoe 
^enge von denv wos mon mit Amiflo 
500 & 2000 so oltee onslBbäii Kann. Ihen 
Inlormattonen, die mon hrhucht wenii moh 
sich üQf die neuen Amigas Iniwessterr. Auf- 
üftieltftT noch einem vGig nacraitHien 
dldeKhschen Konzepl. In einer Sproche. die 
zum Amlgq 

D4t kfinnen Amlgo MO * 2POO 
m Selten. DM a«.- 



Elnloch efrdülkMen und lertig. Soweir 
twinon Sie QEOS. Aber was kann es rmtih? 
Hiw nnden S» die opltmale ElnlAhrung und 
vtetes Neutt: Wte scliretol man Pio^amme 
mit GfOS^Igenschaliwi? Wie ist dos neue 
GEOS'Fllft-Fofmot aufgehouT? Wie lösl niart 
t^sftmmle Lodä- und Druckerbroblcme? 
Gonz hesDtidefs wichlig: d» Emzetscbrlh- 
simulolor. mit dem Sie G£0S Schrift für 
Schritt aut der Spur bletben können. MT 
fteschrolbung der ZusEmdtekeTlen zu BEOS 
und der neuen Version 1.3. 

Ddt greOe DEGS-Duclv 
Hardcover, 408 Sehen, DM 4f- 




CAD Ist mehl' ai$ .nur ccmpuiergrofRL 
NebHi den speziellen Progrommtertechni- 
heh und den typischerr CAD-Prozedureti 
brcLicbl trm noch solide Grundkenntntese 
tum Aiffbou eines CAD-Systems. wissea 
dq$ kn diesem Buch kompold und teichlvef- 
ständütii züSdmmenproOr wurde ^am 
hännan sie anhand der einzelnen beschrio- 
bener^ Module leicht eirt toroptettes CAD- 
Progromm ersieiteen. So löOt sich dos 
Gslemte gleich In die Praxis uroseizen. 
ATAAtST-EiRtaiirung ln CAD 
Herdciiver, ZB9 Sehen, 

Inkl. Diskette, DM M- 



EVtamaKfuitr:*^- 


AMIGA 


Wötileh Sie gleich den rn^hgan Elnstteg zu 
llvem Amigo 500. Denn dos Handbuch 
idOt Sie dabei v5iSg qiein. vetsitchen Sie es 
also kteber gleich mit Amiga 500 fOr Eki- 
sr^r. Hier heiBt es: AnscniMBen und Ics- 
legerr. Versldndlfcji rür jedetmdnn zeigt 
ähnoh dieses Buch: wiofkbencn Amigfl- 
BASICl ÜL\ und AmIgeDOS. Lucker qutberal- 
tet blelet es Ihnen oltes Wlssehswerle. Bis 
hm zu den beim Amigo 500 mJigeHetBitm 

^üsöizprogiommfifl 
AFtiign EH» tOr EiRtlelger 
343 sehen, dm 30,- 



SrTiLttten Sie Ure Progromme mit eman 
opihnolen Kopier- und Progrommferschirtz. 
Ihre BASlC-Prögramrm, ober ouch (hre Pro- 
gnirome bi Mnschmertsproche. Kossetfen- 
abcf üudi DkfikettenprograrnFne. Oabd 
broucta Ste kein Profi zu sein, denn alles 
wird ousfühdfeh ftidäft; 3let^] opcodes. 

Oie Nutzung von Trock 36 bis 41. Hdlf- 
ItoclB, KüMocks. Elnschrtttda^ödleref und 
und und. E^bol ertahiien Sohwarohduser, 
wie effDiQrelche Cmöter Vorgehen. 

Oes AnlA^cker-Bucki iDr CSA/CIUB 
370 Sehen, DM 30 - 


DATA BECKER 



GMk 

BASIC 


Tips& 

Irickf 


U ÜIT 

Bg Mtn y 

■W MIH MofiM »VCH 


BFArBASlQ ist dhrve Zweite! eme da 
leishing^tdrhsten BAStC-Verslonenr eße es 
fCif öm AlAftr ST gibt ^ speziei dte ferston 
2.0 ml mren aber 30 neuen Batehlen. Ncif 
- vwr diese Tdnlasltschen F&higkedtan voll 
nusnutzen wki txou^ entsprKhflndBS 
Knew-howj bnaucht bei der Pro^Fommifr 
rurig dm Kntffe eines echten Profis. 

Uwe Ülzkenüoft Ist ein solcher Proa und m 
diesem Buch verrät & mnen oBe seihe 
ideinen und großen Tips & Tricks Zuro 
GFA-BASIG. 

GFA-«nsic Tipi ft Irtd» 

Cfl. 350 Si^lh, ihU. mtkette, DM 49.- 
enchflinl Cü, 7^87 



AMIGA 


C öf] elftem Wochoftoftda? Durchous mög- 
tebl Mit C fOr Bnstßlgflt Ein ElntühfUftgs- 
kur¥, der \fwm schftel und elrvtoch die 
wichtlg^teh Gtundlagäii dieser Sprache var- 
mltfeh. fern asien F^omm bis hin zu 
den RoutlfiHi in den BSiltottieken Mit dan 
geamfeft Sprochumldng und den beson- 
flweft Features von C. ÄiMraichi Tfljs & 
iricks zur Progiammieruiig und «ne 
Besctiffllbung der beiden Gcinpimf Lolttee C 
und Aztek runden dos Garue ab 
Amlga C färflmtilgir 
Hordcuver, 3M Seiten, PM 39,- 



Ste- shcheft einen pruilsorienwoilöa oin- 
rocteft Einslieg to die Pro^^ommiHSpraohe 

C? Hier ist w: C für Brisi^ter- Doch 
beschrOnkt stob dieses lucn nicht nur aut 
die grondsdlztlche Bedienung und Shukhir 
vorr C, Bondafn vamitteO ouch ec^Hes Pfofl- 
Wteien. So lBzut 6EH- uftü EPneterpre- 
grommtorung. Mit den zoMmidben Ttps und 
hicls zur C>nogramml$flifig macht dieses 
Buch cus jedem Einsinger eHwi Proh. 
CfOrEki^eiger 
393 SfrttHi. DM 30.“ 


I 


Schvelben Ste ihre Pfogfurnme Jn Moschi- 
ftensproche - und S» werden sahen, wie 
schnät ein Amigä sein kann. Dos nöige 
Know-how Ufteh Biftefl dieses Buch; 
Grur^dlogfln des 63000. dos Amiga- 
BetrtebesyslBra Dfudoeransleueaing 
Dtskuhenofwattoneri. Spreämusgobe 
Whdews. Scfwns, Re^lM. Pdi-Düwn- 
Menüs.. Aber es wird lÄJtft gMäch gezeigt 
wie man mH den wic^aigslen AssemMem 

Ejrhetiej 

AnlpD MaKhlhenspradie 
Hnidoovef. 283 Sertie, DM 49,- 


AMIGA 



SeJmefla und efflzJemw mH setoem Redi- 
r»r oibeHen? Meist genuger Alnigä ktelne 
Tricks und schon wkd dHas etnfdcher. m 
dlfiSBm Buch werden sto verraten. Egal zu 
wfldcftem Thema * Groflü und Smiml 
BASIC und Mosdikienspioobt, WS und 
Betrietis^ystam. Kossetie und Diskette - 
htorz^n ihFisfl Prolis. wie Sie rweh 
ous lhi«ni ATA321 toushaen 
kdnnaiL Nutzen Sie diese Chance, 
und es lun sich ur^geahme Mög- 
ilchkeltsn aut. 

Tll» ft Trfcki zum 
ATAftl td/XL 
CU. 350 Sehen, DM 30,- 
■rtchilm cu. 7/87 




ATARI 

n/n. 

npSAimats 


MfirowIngeiMtr. 30»4000 Düsseldorf »Tiftl. (0211) 310010 
















































































































Erschreckend realistische 
Software für den Atari ST! 

Geradezu e^hreckcnd realistisch gmeten diese Sofiware-TlteJ* w sich die hochentwickelten Qualitäten des Atari ST mit der 
meisierhaften Kursi bekannter SpiizeR-PTOgramniieier vTereinetL GauniJet, »ohl populärste Spietautumaten-Hit aller 

hat MaSsiabe filr Computmpielc gesetzt, die kaum mehr zu glauben sind. Leaderboard, die ^Sport-Simulaiion des 
Jahrtt — ^enn nicht des iahrzchriist< bietet eine Hetausforderurtg an die Ge^hlckhchkert und eine Ner\enanspanntjng+ die von 
taBachiicher Empfindung eigentlich nicht mehr unterschteden xsmden kann. Mit Xesions kann man die ganze Faszination der 
spektakulären: Spiclhallen-Schieß-Spiele hautnah durchleben, Vb^iidii-,. cs kann schnell zur Sucht führen! AUernaie Reality 
bietet alles für den Denker und Stranden, mit aller Faszinanon und fesselnder Spannung, die etn l-dimensionales Fantasy* 
.Adseniure in sich bergen kann. Bei Metoc^ sdilköli# benötigt man ein hohes \faa an Geschicküchkdi und Koordination, 

um ba diesem HifjfeäTäi^laür die Ziellinie zu endeben. 


JUiemate ReMlity 


Keviotti 




Meirocross 


Lmaderbc^rd 
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V^rmk^t V*f Qrauliwi ^p r iM t 
U prätat WiiK KiMt gb ^ 

aM P H>g> »ra m^Mic^#itdPilfccfw 
Mfig *dNW. Bpäin 


USL Gq» Gofnpu99rsq3ieiö tM)H | 
An der Gümpg^sivücHe 54. 
4Ü44K«W5ia 



y&rWßb, ftushware 
Mitvartiied - 

Dis&ftsuti^ in Ksasoft I 
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Wirkrhe l|tiiiu«^hirdcnfn^j ihr auch immer i 
haben dir Prugmnunc dafiir und hoffrn 
kucpcflichrn und 


ti 




Fcm 1 umpater ariE»«m«ii 
fKli,, diS Ihr in dar «dd; A 
irru n een )4u cviPiiiGlidte^ 

















